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I MIGLIORI HRRDURRE 
DELLR flOSTRR UITR 


Q ualcuno forse si stupirà di questo incipit: 

ma come, si definisce "migliore" l'hardwa- 
re più antico dedicato ai videogiochi? E la Play¬ 
station, allora? E l'Xbox 360? Non sono forse 
più evoluti? 

La provocazione, naturalmen¬ 
te, era voluta: da un punto di 
vista puramente tecnologico le 
vecchie macchine da gioco non 
possono minimamente reggere 
il confronto con i computer e 
le console degli ultimi quindici 
anni, che saranno oggetto del 


secondo volume speciale dedicato all'hardwa- 
re. In termini di numeri e capacità di calcolo, i 
nuovi sistemi sono milioni, addirittura miliardi di 
volte più potenti di un Atari Video Computer Sy¬ 
stem, di un Intellivision, di un Commodore 64, di 
un Nintendo Entertainment System. Eppure, la 
carica innovativa di questi "pezzi 
da museo" fu tale da forgiare ge¬ 
nerazioni di giochi e di giocatori 
e plasmare l'industria dell'intrat¬ 
tenimento elettronico interattivo 
così come la conosciamo oggi. 

Al di là della loro oggettiva im¬ 
portanza pionieristica, le macchine 
di Commodore e colleghi hanno 
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anche un valore affettivo non trascurabile per chi 
ha girato la boa dei trentanni. Davanti ai sistemi 
hardware di oggi, in grado di gestire quantità fan¬ 
tascientifiche di pixel e poligoni, molti appassionati 
di lungo corso non possono tuttavia dimenticare 
l'emozione di schermi azzurrini riempiti da poche 
linee di pixel, di caricamenti di giochi su cassetta 
che sembravano non finire mai, di giochi da sala 
con una grafica che pareva insuperabile. 

Questo primo volume dedicato all'hardware 
dei videogiochi vuole esplorare proprio quest'era 
e questo nucleo di ricordi, gettando uno sguardo 
su sistemi di gioco ormai quasi sconosciuti ma 
sottolineandone l'importanza nella storia dell'evo¬ 
luzione dei videogame. Buona lettura. ■ 
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RICORDI B BIT 



Gli albori 

e l'era a 8 bit 


Nel corso degli anni Settanta, nei corridoi delle 
università e nei garage di alcuni intraprendenti 
appassionati, prese il via una silenziosa rivoluzione 
a base di silicio, componenti elettronici a basso 
costo e tubi catodici in bianco e nero: i videogiochi 
muovevano i loro primi passi. 
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T ecnicamente parlando, i primi videogiochi (o me¬ 
glio, le prime linee di codice dedicate all'intratteni¬ 
mento) nacquero nei mainframe universitari, gigante¬ 
schi elaboratori elettronici grandi quanto intere stanze. 
Su uno di questi armadi di acciaio e valvole, spesso 
programmabili esclusivamente utilizzando schede car¬ 
tacee perforate, venne creato Spacewar!, da molti con¬ 
siderato il primo vero videogioco della storia. 

La diffusione dei videogiochi al di fuori della ri¬ 
stretta cerchia dei ricercatori informatici è però lega¬ 
ta alla nascita delle primissime console, lanciate sul 
mercato americano ed europeo all'inizio degli anni Set¬ 
tanta grazie all'inventiva di Ralph Baer, che nel 1968 
produsse un prototipo della prima macchina dedicata, 
la Magnavox Odyssey, in vendita a partire dal 1972. 
Fondamentalmente analogica e completamente priva 
di sonoro, la console era alimentata a batterie e con¬ 
sentiva 28 variazioni di programma, corrispondenti, gra¬ 
zie ad alcuni adesivi colorati semitrasparenti da applica¬ 
re sullo schermo televisivo, ad altrettanti tipi di gioco. 
In realtà, la maggior parte dei titoli altro non erano che 
varianti di quella sorta di tennis da tavolo destinato a 
diventare famoso con il nome di Pong grazie alla neona¬ 
ta Atari, che riuscì a trasformarlo in un grande succes¬ 
so: l'intuizione che i videogiochi erano particolarmente 
adatti al contesto di una sala giochi si rivelò ben presto 
vincente. Atari realizzò in seguito anche una versione 
casalinga di Pong: si trattava della prima vera console 
digitale, dotata di un chip disegnato appositamente per 
riprodurre sullo schermo le "racchette" e la palla senza 
le distorsioni della Odyssey. 

Il clamoroso successo di Pong, di cui furono venduti 
oltre 150.000 esem¬ 
plari nel solo periodo 
natalizio del 1975, aprì 
la strada a un esercito 
di cloni meno famosi 
che animarono il mer¬ 
cato dei videogiochi 
fino al 1976, anno in 
cui debuttò una nuo¬ 
va e ben più versatile 
generazione di conso¬ 
le programmabili. 


GLI OnniPRESEIlTI PROOLE 


L a periferica principe di tutte le console di 
prima generazione fu il paddle, una manopo¬ 
la associata a un potenziometro, perfetta per il 
controllo delle "racchette" dei tanti cloni di Pong 
e Breakout. Inizialmente posizionato sul corpo 
centrale delle console, il paddle, spesso perfe¬ 
zionato e munito di pulsanti aggiuntivi, continuò 
ad affiancare il joystick per molti anni, sia sulle 
macchine da gioco di seconda generazione che 
sugli home computer. Il declino irreversibile di 
queste periferiche avvenne intorno alla seconda 
metà degli anni Ottanta, a causa della progres¬ 
siva diffusione dei joypad. ■ 



Paddle e joystick convissero a lungo nelle 
console di prima generazione 



Prima di entrare nelle 
case, i primi videogiochi 
vennero sviluppati 
sui mainframe delle 
università 
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CDLLEZmnE DI CARTUCCE 


C ontrariamente a quanto comunemente si 
ritiene, l'Atari VCS non fu la prima console 
programmabile tramite cartucce. Il primato spet¬ 
ta infatti alla poco conosciuta Fairchild Channel 
F, che nonostante lo scarso successo commer¬ 
ciale arrivò a supportare 26 differenti titoli, tra 
cui spiccavano, oltre all'immancabile variante di 
Pong, alcuni quiz matematici e una simulazione 
della dama. Fairchild decise di numerare le car¬ 
tucce commercializzate, in modo da invogliare gli 
acquirenti a possedere l'intera collezione. ■ 



Le cartucce erano il supporto più comune 
delle console nell'era degli 8 bit 
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I lettori floppy erano la più evoluta 
periferica degli home computer per 
il salvataggio dati 


RRRIURnO LE CARTUCCE 

tre o quattro giochi di quelle prime rudimentali 
console offrivano tuttavia un'esperienza di gioco 
piuttosto limitata, e di conseguenza i produttori con¬ 
centrarono i loro sforzi sulla progettazione di siste¬ 
mi espandibili tramite cartucce, ciascuna dedicata 
all'esecuzione di un singolo gioco. 

I più importanti esponenti di quella che è comu¬ 
nemente indicata come la seconda generazione delle 
console furono l'Atari VCS e il Mattel Intellivision, ma 
intorno alla fine degli anni Settanta molte altre azien¬ 
de tentarono di ritagliarsi con i loro sistemi uno spa¬ 
zio in questo promettente mercato. Lo scontro si fece 
acceso, e ne furono vittime marchi come RCA, Bally, 
Philips e Casio, che non ressero il confronto con i 
rivali più forti sul piano della produzione di software. 
Lhardware di queste prime console programmabili 
non differiva infatti di molto da un sistema all'altro: 
ognuna di esse integrava CPU a 8 bit, un quantitativo 
di memoria RAM pari o inferiore al singolo kbyte, pro- 








Anche se dotati 
di più memoria RAM, 
successori dello ZX Spectrum 
e del Commodore 64 non ottennero mai i favori 
del pubblico 
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cessori video a bassa risoluzione, da 8 a 16 colori vi¬ 
sualizzabili su schermo e chip audio in grado di ripro¬ 
durre solo beep e qualche semplice effetto sonoro. 

Nella prima metà degli anni Ottanta 
arrivò una terza generazione di 
console, sempre a 8 bit, capita¬ 
nata dal Nintendo Entertainment 
System e dal Sega Master System. 
Si trattava di macchine munite di 
CPU con velocità superiore a 1 MHz, 
di una quantità di RAM da 8 a 64 KB, 
chip audio polifonici e, soprattutto, pro¬ 
cessori grafici in grado di gestire oggetti 
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bidimensionali animati. I principali avversari di questa 
nuova generazione di console furono i neonati com¬ 
puter per la casa, dotati di tastiera. 



COPIPUTER CRSRLinGHI 



P arallelamente infatti, la possibilità di produrre a 
basso costo i processori Zilog Z80 e MOS 6502 (le 
due star incontrastate di quel periodo) e di utilizzare 
il linguaggio BASIC come semplice sistema operati¬ 
vo spinsero molte aziende informatiche a realizzare i 
primi computer da casa, pensati tanto per lo studio 
quanto per il divertimento. Dotati di pochi kbyte di 
memoria RAM, i predecessori degli attuali PC utiliz¬ 
zavano il nastro magnetico delle musicassette per la 
registrazione e il salvataggio dei dati, sfruttando in al¬ 
ternativa le cartucce o costose unità floppy da 5 pollici 
per ridurre i tempi di caricamento. 

A differenziare i vari modelli nella resa dei giochi 
erano i circuiti integrati dedicati all'audio e al video, 
che consentivano, nei 
modelli migliori, la poli¬ 
fonia e l'utilizzo di spri- 
te multicolore. La man¬ 
canza di uno standard 


univoco - le periferiche 
e i programmi creati 
per un modello erano 
solitamente del tutto 

L'Atari 400 fu realizzato tentando incompatibili con i si¬ 
di conciliare la programmabilità sterni della concorren- 
dei computer con l'immediatezza za _ e |- arriv0 dei prim j 
delle console 

_ processori a 16 bit, più 

adatti a gestire i siste¬ 
mi operativi muniti di interfaccia grafica, decretarono 
la fine degli home computer, ma non ne hanno ap¬ 
pannato il ricordo. Alla prima generazione di computer 
domestici va infatti ascritto il merito di aver formato 


RRPIDI FOLLETTI 


N ei primi anni Ottanta il più importante pro¬ 
gresso in campo grafico fu rappresentato 
dalla comparsa di chip in grado di gestire gli 
sprite, le figure bidimensionali in grado di muo¬ 
versi rapidamente sullo schermo. In un periodo 
in cui la scarsa potenza dei processori rendeva 
impossibile la gestione di un numero elevato di 
pixel, macchine come il NES e il Commodore 64 
in grado di supportare gli sprite surclassarono gli 
altri sistemi in fase di animazione dei personaggi 
e di gestione di fondali in movimento. ■ 



Grazie agli sprite era possibile muovere 
numerosi oggetti sullo schermo senza 
impegnare eccessivamente la CPU 


I computer della famiglia MSX tentarono 
inutilmente di creare uno standard in un 
panorama di sistemi non compatibili 


□RMni DI GRRFIOEZZR 


L 1 evoluzione nella tecnologia hardware degli ul¬ 
timi ventanni rende impietoso il confronto tra 
le specifiche dei sistemi a 8 bit con le capacità dei 
PC moderni. Il più economico dei netbook con un 
gigabyte di RAM può contenere in memoria 16.384 
programmi per Commodore 64, mentre il numero di 
transistor in una CPU di ultima generazione equiva¬ 
le a quello di 86.000 Zilog Z80, il processore dello 
ZX Spectrum. A titolo di curiosità, il quantitativo di 
dati che una Xbox 360 può elaborare in un secondo 
richiederebbe a un NES circa otto ore. ■ 





i migliori programmatori del periodo successivo, e di 
aver dimostrato le potenzialità dell'informatica anche 
al di fuori degli ambiti strettamente professionali. ■ 


L'hardware delle macchine degli anni 
Ottanta aveva una potenza migliaia di 
volte inferiore rispetto a quelle attuali 
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SCHEDE 8 BIT 
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Mystery House è un'avventura testuale pubblicata da 
Sierra nel 1980, ora di pubblico dominio 


nomico ed estetico, con una comoda tastiera e una forma 
arrotondata ma slanciata, almeno per l'epoca. Inizialmente 
programmabile con il solo linguaggio BASIC, venne via via 
potenziato nei modelli successivi, dotati di mouse e di grafica 
con menu a finestre. L'Apple II è stato proposto nei modelli 
Il Plus, Ile, Ile, Ile Enhanced e II GS, sempre più moderni e 


Con pochi colori e una risoluzione di 320x200 punti. 
Flight Simulator II ci faceva credere di essere a 
New York 


L'Apple II è stato uno dei primi personal computer a diffondersi 
in case, scuole e uffici, portando l'informatica alle masse. Tra i 
suoi circuiti sono nati i primi giochi di successo 


I personal computer così come li conoscia¬ 
mo oggi sono nati verso la fine degli anni 
Settanta, quando diverse aziende iniziarono 
a commercializzare macchine già assemblate 
o ancora in kit di montaggio, destinate prin¬ 
cipalmente agli uffici e agli appassionati 
di elettronica. 

Steve Wozniak e Steve Jobs, 
i fondatori di Apple, ritenevano 
tuttavia che l'informatica sarebbe 
dovuta uscire dalle aziende e dai centri 
di calcolo per approdare nelle case di tut¬ 
ti, e per questa ragione crearono l'Apple II, un 
computer particolarmente curato dal punto di vista ergo- 


Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1977 

Unità vendute: circa 6.000.000 

Supporti di memorizzazione: 

Cassetta, floppy disk 


L'Apple II Plus, un'evoluzione del modello originale 
(immagine tratta dall'archivio di Marcio Wichary) 


APPLE II 
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RIFATTO IN CASA 



L 'Apple II GS resta uno dei computer più apprezzati e 
particolari della sua epoca, sebbene nel mercato dei 
PC domestici a 16 bit abbia ricoperto un ruolo di secondaria 
importanza. Tra i tanti fan che lo ricordano con affetto ne va 
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doverosamente menzionato uno un po' particolare, il "mod- 
der" e regista amatoriale Benjamin J. Heckendorn, che ne ha 
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realizzato un'inedita versione portatile partendo dalla scheda 
madre originale e da un apposito schermo LCD. ■ 


Gli appassionati di giochi di ruolo potevano contare 
su un grande videogame, The Bard's Tale 


potenti, fino alla definitiva uscita di scena nel 1993, quando 
ormai i tempi erano più che maturi per cedere il testimone 
ai Macintosh. 

Grazie al costo contenuto e alla vasta disponibilità di 
software, che comprendeva giochi, applicazioni e linguaggi, 
l'Apple II si dimostrò ben presto il computer ideale per impa¬ 
rare le basi della programmazione, e si diffuse velocemente 
nelle scuole di tutto il mondo. 

Il modello più venduto fu l'Apple Ile, uscito nel 1983, do¬ 
tato di 64 kilobyte di RAM e della possibilità di visualizzare 
fino a 80 colonne di testo sullo schermo, caratteristiche per 
l'epoca assolutamente innovative. Molti furono i videogiochi 



La versione portatile dell'Apple II GS è un 
affascinante pezzo unico 




IL PIÙ AVANZATO 


P er contrastare il crescente successo degli altri computer 
domestici dell'epoca, Jobs e Wozniak inventarono l'Ap¬ 
ple Il GS, dotato di un processore più potente e migliorato 
nella grafica e nel sonoro. È un computer praticamente a 
metà strada tra gli Apple II a 8 bit e i più potenti Macintosh 
a 16/32 bit. La compatibilità con i vecchi modelli era assicu¬ 
rata da un processore aggiuntivo, il Mega II, che ne replicava 
tutte le funzionalità. ■ 



Con l'Apple II GS compaiono i primi menu a finestre 


concepiti per questo sistema, o convertiti in seguito: tra i 
titoli più importanti vanno citati Akalabeth, Alter Ego, la serie 
di Archon, The Bards Tale, Elite, Flight Simulatore soprattut¬ 
to la serie di giochi di ruolo Ultima. ■ 



La configurazione tipica dell'Apple II prevedeva uno 
schermo a fosfori verdi e un drive per i floppy disk 
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HTRRI UIDED COMPUTER SVSTEPI 


Verso la fine degli anni Settanta i sistemi di videogiochi domestici erano 
ancora rudimentali, e permettevano di giocare solo a Pong, con poche 
varianti. Ma con l'arrivo dell'Atari VCS tutto cambiò per sempre 


Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1977 

Unità vendute: circa 30.000.000 

Supporto di memorizzazione: Cartuccia 

U n tempo le console 
non permettevano di 
cambiare gioco: una volta 
collegate al televisore sa¬ 
rebbe stato possibile usare 
soltanto i programmi conte¬ 
nuti nella memoria. Le cose 
cambiarono con il Channel 
F prodotto da Fairchild Semi¬ 
conductor e, soprattutto, con 
l'Atari VCS. Grazie all'uso delle 
cartucce, fu possibile abbattere i 
costo dei giochi memorizzandoli su 
supporti intercambiabili, variando, in 
altre parole, soltanto il "programma" ese¬ 
guito dal sistema. Un'idea mutuata dai computer dell'epoca, 
e destinata a rivoluzionare il mercato. Le risorse hardware 
dell'Atari VCS erano davvero limitate, e la memoria a di¬ 
sposizione ridottissima - solo 128 byte, mentre le cartucce 
potevano memorizzare fino a 4 kilobyte, un milionesimo della 
RAM mediamente a disposizione in un PC moderno - ma 


Ci vuole molta fantasia per ritenere "realistico" 
questo gioco dedicato al bowling. I videogiochi dei 
primi anni Ottanta erano anche questo... 




La prima console a 
cartucce di successo, 
rimasta nei negozi per ben 14 anni 


LOSTANDARD ATARI 


L 'Atari VCS, noto soprattutto con il suffisso 2600 (assunto 
però solo nel 1982), era solitamente posto in vendita con una 
coppia di joystick e un gioco in omaggio. Alla sua porta da nove 
contatti era possibile collegare volanti, paddle e accessori pro¬ 
dotti anche da terzi, inaugurando quello che in seguito sarebbe 
stato chiamato lo "standard Atari'', adot¬ 
tato da diversi produttori di computer e 
console. I joystick compatibili erano 
utilizzabili con l'intera li- 
nea dei computer 

64 all'Amiga, 
ma anche con 
gli MSX. Perfino il 
Megadrive di Sega, 
seppure in modo limi¬ 
tato, poteva adottare le 
stesse periferiche. ■ 


Il joystick dell'Atari VCS è un vero classico fra le 
periferiche di controllo 
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Pittali! di David Crane è da sempre ritenuto uno dei 
giochi più importanti e innovativi per Atari VCS 


console dell'epoca, rese obsolete dai nascenti home compu¬ 
ter a 8 bit come il Commodore 64 e lo Spectrum, subirono un 
drastico arresto nelle vendite. 

Nel 1987, dopo l'acquisizione di Atari da parte di Jack 
Tramiel, il fondatore di Commodore, il VCS fu rimesso in 
vendita con un più piccolo chassis di plastica a meno di 50 
dollari, e rilanciato come un sistema di gioco economico e 
con centinaia di grandi classici a disposizione. Ma il declino 
era ormai irreversibile, e l'Atari VCS venne ritirato ufficial¬ 
mente dal mercato il 1° gennaio 1992, dopo 14 anni e due 
mesi di onorata carriera. ■ 



questo non ha impedito ai programmatori di realizzare, a vol¬ 
te compiendo veri e propri salti mortali, gli oltre 900 titoli che 
costituiscono il parco software di questa console. Il successo 
dell'Atari VCS non fu subito travolgente, ma nei primi cinque 
anni di commercializzazione aumentò esponenzialmente fino 
all'improvvisa battuta d'arresto del 1983, dovuta a una crisi 
del settore ricordata come "il crack dei videogame": tutte le 


Dig Dug, grazie alla semplicità dell'impostazione e 
dei controlli, era un gioco ideale per questo sistema 



Burgertime, uno dei classici dei primi anni Ottanta, 
non poteva mancare sull'Atari VCS 


FATTI E MISFATTI 


N on tutti i titoli pubblicati per l'Atari VCS erano dei ca¬ 
polavori. Anzi, due in particolare sono spesso ritenuti 
corresponsabili della grande crisi del settore del 1983: la con¬ 
versione di Pac-Man e il gioco ET., tratto dal famosissimo 
film di Steven Spielberg. Intorno a quest'ultimo obiettivamente 
mediocre titolo nacque la leggenda di milioni di esemplari 
invenduti sepolti nel deserto del New Mexico, recentemente 
confermata come autentica da alcuni impiegati Atari dell'epo¬ 
ca. £ T. fu una delle cause del dissesto finanziario di Atari che, 
nel 1983, dichiarò perdite per 536 milioni di dollari. ■ 


r*j 


a 




1 

1 

Da un film campione d'incassi, il videogame che ha 
messo in crisi un'azienda 


T 





L'Atari 2600 Junior è una versione più economica 
del 2600, commercializzata nella seconda metà 
degli anni Ottanta 
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SCHEDE B BIT 
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H1RTTEL IflTELLIUISIOn 


Tra la fine degli anni Settanta e l'inizio degli anni Ottanta Atari era 
padrona indiscussa dei mercato dei videogiochi. Ma Mattel decise 
di non abbandonare il campo senza almeno provare a combattere 


Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1979 

Unità vendute: 3.000.000 

Supporto di memorizzazione: Cartuccia 


S timolata dall'incredibile successo dell'Atari Vi¬ 
deo Computer System, Mattel decise sul finire 
del 1978 di realizzare una propria console per video¬ 
giochi. A tale scopo, allestì un team di sviluppatori che riuscì 
nel compito di realizzare un prodotto con un hardware dalle 
potenzialità decisamente superiori a quelle del concorrente: 
la console fu battezzata Intellivision (abbreviazione di "Intel- 
ligent Television"), e venne immessa sul mercato in grande 
stile nel 1980. 

La campagna pubblicitaria per il lancio dell'lntellivision, 
soprattutto in America, fu basata quasi interamente sul de¬ 
prezzamento dell'Atari VCS: la nuova console di casa Mattel, 
del resto, poteva vantare per alcuni suoi giochi schermate 
pseudotridimensionali impressionanti e complesse per i tempi. 
Questa caratteristica aumentava considerevolmente il realismo 
dei titoli Intellivision, e faceva sembrare piatti e banali persino 
i titoli più popolari della concorrenza. 

1125 giochi immessi sul mercato nel corso degli anni non 
furono però sufficienti per scalzare Atari dal suo trono, e le 
periferiche a lungo promesse e rimandate da Mattel (una 
tastiera, un registratore a cassette e una stampante, tra le 
altre) non riuscirono a evitare la sconfitta dell'lntellivision 
nella lotta per la supremazia sul mercato. La console fu 
messa ufficialmente fuori produzione dal 1984 negli States, 
ma venne venduta per diversi anni ancora in altre zone del 
mondo, tra cui l'Italia. ■ 




Astrosmash, che totalizzò un milione di copie 
vendute, fu il gioco di maggior successo per 
Intellivision 


Design elegante, joystick dotati di numerosi tasti 
e giochi di grande profondità: una combinazione 
perfetta 


TECNOLOGIA D'AVANGUARDIA 


L 'Intellivision fu di fatto la prima console a 16 bit di tutti i 
tempi. Ben prima dell'avvento del Megadrive e del Super 
NES, la macchina prodotta da Mattel, infatti, utilizzava già un 
microprocessore a 16 bit. ovvero una CPU General Instrument 
CP1610 impostata per operare a una velocità di poco inferiore 
a un solo megahertz. Fu anche la potenza di questo processore 
a consentire l'utilizzo di periferiche assai innovative per l'epo¬ 
ca, come per esempio un sintetizzatore vocale. ■ 



Il rivoluzionario modulo Intellivoice era usato per far 
“parlare" la console durante l'esecuzione di un gioco 
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commoDORE uic-ed 


Pochi KB di memoria e una manciata di pixel trasformarono una 
generazione di ragazzi in un esercito di programmatori 


Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1980 

Unità vendute: 2.500.000 

Supporti di memorizzazione: Cartuccia, cassetta 





vo di RAM - e quelli su cartuccia, che potevano usufruire di 
un maggior numero di KB oltre che di caricamenti istantanei. Il 
catalogo dei giochi arrivò a comprendere circa 800 titoli, tra cui 
molte conversioni di giochi per l'Atari 2600 
e i primi lavori del giovanissimo Jeff 
** Minter, uno dei più celebri programma- 

tori dell'era a 8 bit, che sfruttò il lin¬ 
guaggio assembly della macchina per 
accelerare la grafica di titoli come 
Attack of thè Mutant Camels. 

Tra il 1981 e il 1985 Commodo¬ 
re vendette due milioni e mezzo 
di VIC-20, che divenne il primo 
compagno di stanza di moltissi¬ 
mi futuri programmatori. ■ 


Il VIC-20 fu il primo home computer a ottenere un 
grande successo commerciale, nonostante gli 
evidenti limiti hardware 

11 Q erché comprare solo una console da gioco?" Il quesito 
veniva posto in una pubblicità dall'attore William Shat- 
ner (il leggendario capitano Kirk di "Star Trek") per sottolineare 
come il Commodore VIC-20 fosse il primo home computer in 
grado di competere con le console sul piano del prezzo, pur 
offrendo molto più che semplici videogiochi. Derivato dal de¬ 
sign dei PET, i computer che Commodore commercializzava sin 
dal 1977 per il mercato aziendale, il VIC-20 tradiva la volontà 
di tirare al risparmio in ogni componente. La RAM era di 5,5 
KB, ma solo 3,5 risultavano effettivamente a disposizione dei 
programmi. Il chip deputato 
alla produzione di audio - 
e video non poteva su¬ 
perare la risoluzione di 
176x184 pixel, suddivisi 
in una griglia di testo di 
22 colonne per 23 righe. Il 
sonoro non andava oltre i 
beep o le poco realistiche 
esplosioni. 

I titoli per il sistema 
si distinguevano tra quelli 
distribuiti su cassetta - ca¬ 
ricati lentamente e limitati 
dal ridottissimo quantitati- 


GIOCHI DI PAROLE 


T ra le tante cartucce disponibili per VIC-20, meritano di 
essere ricordate le avventure di Scott Adams. Compieta- 
mente testuali, Adventureland, Pirates Cove, Mission Impos- 
sible, Voodoo Castle e The Count sfruttavano un rudimentale 
parser (si procedeva inserendo comandi composti da verbo e 
oggetto) per immergere il giocatore in una serie di vicende 
fantasy con tanto di pirati e vampiri. Alcuni capitoli della serie, 
che contribuirono a migliorare l'inglese di molti scolari italiani, 
sono oggi disponibili Online all'indirizzo vwvw.freearcade.com/ 
Zplet.jav/Scottadams.html. ■ 


I limiti di memoria del piccolo Commodore 
non impedirono la realizzazione di molti 
titoli degni di nota 



Il lettore di cassette 1530 
fu il fedele compagno 
dei VIC-20 prima e dei 
Commodore 64 poi 
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CDLECDUISIOn 


i 







Con un passato nel settore del pellame, l'azienda Coleco per un 
breve periodo seppe farsi un nome nel settore dei videogame 


Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1982 

Unità vendute: 4.000.000 

Supporto di memorizzazione: Cartuccia 


Il design del ColecoVision 
non era particolarmente 
accattivante, ma la grafica 
colpiva nel segno 


A ll'alba degli 
anni Ottanta il 
mercato dei video¬ 
giochi era particolar¬ 
mente appetitoso, e mol¬ 
te aziende, specializzate o 
meno, non vollero lasciar¬ 
si sfuggire l'occasione di _ 

conquistare una fetta della torta. Una delle più fortunate tra 
queste compagnie fu Coleco, originariamente nota come Con¬ 
necticut Leather Company, passata alla produzione di giocat¬ 
toli e console (costruite su licenza) dopo un florido passato nel 
settore della conciatura del pellame. La relativa inesperienza 
di Coleco non prometteva niente di buono, eppure il ColecoVi¬ 
sion si rivelò una macchina eccezionale, al di là delle più rosee 
_ aspettative. 


Gli ottimi rapporti tra Coleco e 
Sega portarono sul ColecoVision 
conversioni eccellenti come 
quella di Zaxxon 


Il cuore della con¬ 
sole era costituito da 
una CPU della diffu¬ 
sissima famiglia Z80, 
ma il piatto forte 
consisteva nell'uti- 
lizzo di processori 
separati e indipen¬ 
denti per la gestione 
della grafica e del 
sonoro. Ciò permise 
al ColecoVision di 


ospitare una nutrita serie di ottime conversioni dei giochi da 
bar più popolari dell'epoca, cosa che garantì l'immediato suc¬ 
cesso della console. 

Con il crollo statunitense del mercato dei videogiochi del 
1983 la compagnia di lì a poco abbandonò il ColecoVision 
per produrre le fortunatissime bambole Cabbage Patch Kids. 
Nemmeno queste tuttavia riuscirono a salvare la società dal 
fallimento causato dalle perdite del settore videogame. ■ 


S ebbene fossero indicate con banali codici numerici, 
le espansioni costruite appositamente per ColecoVi¬ 
sion erano estremamente interessanti. La "Numero 1", per 
esempio, rendeva la console pienamente 
compatibile con le cartucce dell'Atari VCS, 
mentre il secondo modulo di espansione 
era costituito da un volante automobi¬ 
listico di ottima fattura, oltre che dal 
pedale dell'acceleratore e da una finta 
strumentazione. Il successivo modulo fu 
Adam, un intero e costosissimo compu¬ 
ter: il suo totale insuccesso provocò una 
crisi da cui Coleco non si sarebbe ripresa. ■ 


L'espansione "Numero 2" venne commercializzata 
in coppia con la conversione del popolare gioco da 
bar Turbo 


L'IMPORTANZA DI ESPANDERSI 
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UECTREH 


PIONIERE DEL 3D 


L 'aspetto vintage e la vocazione "analogica" non devono trarre in inganno 
chi ha realizzato il Vectrex sapeva interpretare molto bene i desideri 
dei videogiocatori dell'epoca e ha fatto di tutto per realizzarli. Tra 
le periferiche più rare di questa console va citato il 3D Imager, un 
avveniristico paio di occhiali con cui era possibile giocare con un 
effetto tridimensionale piuttosto convincente alcuni titoli apposita¬ 
mente sviluppati o modificati. Sarebbe stato necessario attendere 
svariati anni per vedere nuovamente qualcosa di simile. ■ 


Con l'arrivo delle console i genitori temevano per l'incolumità 
del televisore, così qualcuno pensò a un sistema con schermo 
incorporato... 


Il Vectrex e le sue periferiche erano decisamente 

proiettati nel futuro 


Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1982 

Unità vendute: Sconosciute 
Supporto di memorizzazione: Cartuccia 


E difficile trovare un sistema 
da gioco più originale del 
Vectrex. Prodotto da GCE e 
commercializzato da Milton 
Bradley (più nota con le iniziali 
MB), questo sistema si diffe¬ 
renziava di molto dalle conso¬ 
le contemporanee. Aveva un 
joystick analogico con quattro 
pulsanti, mentre tutte le altre 
periferiche erano digitali e 
con un solo tasto in dotazio¬ 
ne. Aveva un monitor 
incorporato e la sua 
grafica era intera¬ 
mente vettoriale, 
costituita cioè 
unicamente dal¬ 
le linee, sottili e per¬ 
fette, che definivano i 
contorni degli oggetti 
visualizzati. Essendo in 
bianco e nero, con ogni 


Monocromatico, portatile e 
a vettori: il Vectrex è stato 
il sistema da gioco più 
anticonformista degli anni 
Ottanta 


cartuccia veniva fornito un filtro di plastica trasparente per 
simulare i colori da applicare allo schermo. Queste partico¬ 
larità ne fanno, a circa trentanni dalla nascita, un oggetto 
ancora apprezzato dai collezionisti. 

Negli anni Novanta i giochi del Vectrex e il 
software di sistema sono diventati di dominio 
pubblico e hanno dato origine a un vitale e 
interessante fenomeno di homebrew, ovvero 
di sviluppo di giochi fatti in casa. Le cartucce 
proposte in origine da MB erano comunque di 
notevole interesse: titoli come Mine Storni, 
Scramble, Web Warp, Clean Sweepe Spike 
sono tuttora apprezzabili, anche se per en¬ 
trare in possesso di un Vectrex oggi occorre 
sfidare i collezionisti nelle aste su Internet e 
spendere una cifra non indifferente. ■ 


Nonostante la 
grafica a vettori, sul 
Vectrex si sono visti 
giochi di ogni tipo. 
Perfino simulazioni 
sportive come Heads 
Up (calcio) e Blitz! 
(football americano) 



fé 
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FIGLI ILLEGITTIMI 


Provenienza: Inghilterra 
Anno: 1982 

Unità vendute: Sconosciute 

Supporti di memorizzazione: Cassetta, floppy disk 


L o ZX Spectrum fu 

uno dei principali protagonisti 
dell'informatizzazione di massa degli anni 
Ottanta. Motivo di orgoglio per il Regno Unito e per 
l'Europa, fu il solo computer in grado di competere con 
il Commodore 64, al punto 
che si formarono due vere 
e proprie fazioni contrap¬ 
poste con interminabili 
dispute per decidere quale 
fosse il migliore. Anche se 


j in seguito il mercato avrebbe dato ragione a Commodore, 
; il Regno Unito riconobbe l'importanza di questa macchina 
| e il suo inventore, l'estroso Clive Sinclair, fu insignito del 
B titolo di Sir. 

Lo "Speccy", come veniva amichevolmente chiamato 
all'epoca della sua maggiore diffusione, era una macchina 
economica, a colori, dotata di 16 o 48 kilobyte di RAM e 
con una caratteristica tastiera in gomma 
che rendeva piuttosto scomoda la di- 

Principale concorrente del 
Commodore 64, lo ZX Spectrum 
è stato un simbolo della 
tecnologia inglese 


gitazione dei programmi in BASIC. Per 
questo a ogni pulsante erano associate 
più istruzioni che potevano essere im¬ 
messe con la pressione di uno o due tasti. 


Nonostante le limitate 
capacità grafiche 
dello ZX Spectrum, Art 
Studio era un ottimo 
programma di disegno 


o ZX Spectrum non solo fu clonato: qualcuno decise addirittura di dargli un successore. Tra i diversi pretendenti all'ere¬ 
dità merita una menzione il Sam Coupé di Miles Gordon Technologies, basato su una versione più veloce del processore 

Zilog Z80, con un hardware più potente ma parzialmente compatibile con lo 
Spectrum originale e capace di emulare il resto tramite un software apposito. Il 

Sam era un computer interessan¬ 
te, ma arrivò sul mercato quando 


Un processore più veloce non 
bastò a decretare il successo del 


Sam Coupé 


l'attenzione si era ormai spostata 
su PC, Amiga e Atari ST. ■ 


SinCLHIR ZH SPECTRUm 


Quando l'avanzata di Commodore nel settore dei computer 
domestici sembrava inarrestabile, solo lo ZX Spectrum riuscì a 
opporre un'agguerrita resistenza 
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MILLE PERIFERICHE 


C ome e forse più di buona parte dei sistemi dell'epo 
ca, lo ZX Spectrum fu dotato di un nutrito parco 
di periferiche, prodotte dalla stessa casa madre 
o da terze parti, in grado di espandere le fun 
zionalità del sistema. Tra queste spiccano 
i Microdrive, veloci unità a nastro che 
permettevano di memorizzare fino a 
100 kilobyte di dati e di leggerli in 
meno di dieci secondi. Benché 
economico e accolto da un 
iniziale entusiasmo, la vita di 
questo supporto di memoriz¬ 
zazione, limitato da problemi 
di affidabilità e di durata nel 
tempo, fu piuttosto breve. ■ 

Il Microdrive poteva espandere la capacità di 
memoria dello ZX Spectrum 



Nonostante le mille limitazioni, ebbe un seguito enorme e 
nel corso della sua vita commerciale fu riproposto in ben 
otto modelli diversi, sempre più rifiniti e potenti, fino a 
includere 128 KB di RAM, una porta MIDI, un sintetizzatore 
e un drive per floppy disk da 3,5 pollici (tutto nella versione 
ZX Spectrum +3 del 1987). Gli ultimi modelli, prodotti dalla 
rivale Amstrad in seguito all'acquisizione di Sinclair Rese¬ 
arch nel 1986, furono i più evoluti, ma al costo di fastidiosi 
problemi di retrocompatibilità. 

Lo ZX Spectrum fu anche uno dei computer a 8 bit più 
clonati: diverse aziende, soprattutto nei paesi in via di svi¬ 
luppo, lo riproposero più o meno legalmente fino alla metà 
degli anni Novanta. ■ 



Manie Miner, uno dei padri dei giochi di piattaforme, 
ha visto la luce proprio sullo ZX Spectrum 


-f. 

r --. _ y^crollv 

Con le sue 


centinaia di stanze. 

/ T.,C Ì 

OOO: 50 

Atic Atac resta 

r« 0007751 

uno dei giochi 

^ 

più impegnativi 

^ \ h.MÌ 

realizzati per lo 


Spectrum 



Lo ZX Spectrum+ con 128 KB di RAM fu uno dei 
modelli più riusciti, e il primo dotato di un vero 
sintetizzatore audio 
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CDPinODORE G4 


Negli anni Ottanta il Commodore 64 era il computer per eccellenza: 
grazie alle sue incredibili capacità grafiche e sonore, avvicinò milioni 
di persone al mondo dei giochi e della programmazione 


Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1982 

Unità vendute: 17.000.000 
Supporto di memorizzazione: Cassetta, 
cartuccia, floppy disk 


N essun computer, a parte pro¬ 
babilmente i PC e i Mac 
in epoche più recenti, è 
riuscito a lasciare nella 
storia un segno profon¬ 
do come il Commodore 
64. Quando uscì, nel 
1982, stupì tutti per la 
qualità delle sue carat¬ 
teristiche, ma nessuno, 
probabilmente neanche 
la stessa Commodore, poteva 
intuire il successo che avrebbe avuto 
negli anni a seguire: il C64 restò sulla cresta 
dell'onda fino al 1994, anno in cui la sua casa pro¬ 
duttrice fece bancarotta. Anche se nel corso degli anni 
altri prodotti concorrenti ne superarono le caratteristiche 
hardware, il C64 ebbe una diffusione enorme, tanto da di¬ 
ventare un'icona e da entrare neH'immaginario collettivo. 



Vero simbolo di un'epoca, il Commodore 64 è il 
computer più longevo e venduto della storia: ben 17 
milioni di unità 




GENERAZIONI A CONFRONTO 



I n questa curiosa fotografia sono a confronto due sistemi di memorizzazione dei dati: un 
floppy disk da 5,25 pollici per il Commodore 64, con il suo ingombrante lettore, e 
una moderna chiave USB da 4 gigabyte. Il floppy poteva contenere, scrivendo su 
entrambe le facce, 340 kilobyte di dati. Ciò significa che per riempire la chia¬ 
vetta da 4 GB occorrerebbe il contenuto di ben 12.336 dischetti 
del C64! Un gioco per PC che oggi occupa un DVD da 4 GB avrebbe 
avuto bisogno dello stesso quantitativo di dischetti sul vecchio 
Commodore. ■ 


Una chiavetta da 4 gigabyte ha una capacità di 
immagazzinamento dati 12.336 volte superiore a quella 
di un floppy disk del Commodore 64 
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Gruppi di musica pop come gli Aqua e 
gli Articolo 31 hanno scritto 
canzoni per tesserne le 
lodi, altri usano ancora il 
suo processore audio per 
sfruttarne i caratteristici 
timbri ed effetti speciali 
nei loro brani e, a tanti anni di 
distanza, la macchina è ancora 
usata nelle competizioni tra 
programmatori. Il Commodore 
64 è poi apparso in film e in 
serie TV, e molte delle perso¬ 
ne che ancora oggi operano 
nel settore informatico hanno 
mosso i loro primi passi pro¬ 
prio con questo computer. 


il 1987 e il 1990 è uscita la maggior parte dei 
capolavori per questa macchina che, dopo 
essere stata integrata nel CI 28 e tra¬ 
sformata vanamente in console con 
il C64GS, è rinata per l'ultima 
volta nel 2005, sotto forma 
di joystick-console da col¬ 
legare al televisore. ■ 


Molti giochi del C64 erano 
registrati su cassetta, un 
supporto poco pratico e con eterni 
tempi di caricamento, ma molto 
economico 



Q uando la Commodore entrò 
in liquidazione volontaria, i 
diritti sul suo marchio passarono 
alla società Tulip, che in pratica 
non ne fece uso per ben dieci anni 

Un joystick con tutta 
la potenza di un 
Commodore 64 


Nel 2005, però, 
la società te¬ 
desca decise 
di rimettere in 
circolazione il Com¬ 
modore 64 trasformando¬ 
lo in una miniconsole a forma 
di joystick, che si poteva collegare 
direttamente al televisore. Il C64-DTV conteneva 30 gio¬ 
chi ma, con un po' di buona volontà e tanta perizia con il 
saldatore, poteva essere trasformato in un vero computer, 
e collegato alle vecchie periferiche del C64. ■ 


-—-- 

La produzione di giochi per C64 fu caratterizzata all'ini¬ 
zio da una variopinta e fantasiosa moltitudine di titoli, 
destinata a farsi molto più professionale e ricercata dal 
1985 in poi, anno in cui peraltro cominciò la parabola di¬ 
scendente di questo sistema a causa dell'arrivo di Amiga, 
PC e Atari ST. Paradossalmente, proprio nel periodo tra 


Turrican e il suo seguito sono due giochi 
spettacolari, e sfruttano al massimo le risorse 
hardware del C64 


Sul Commodore 64 vennero realizzati 
anche numerosi giochi di avventura, 
come Maniac Mansioni LucasFilm 
Games 


L'ULTIMA REINCARNAZIONE 
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CDHimDDDRE 1E 


Uno degli esperimenti più controversi di casa Commodore 


Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1984 

Unità vendute: Sconosciute 

Supporto di memorizzazione: Cassetta, cartuccia 



Grazie al Commodore 16 tanti italiani si avvicinarono 
aU'informatica 


N el 1983 Commodore proponeva al pubblico domestico due 
computer diversi: il VIC-20, molto economico ma altret¬ 
tanto limitato, e il C64, più potente e costoso. La concorrenza 
proponeva alternative a metà strada a prezzi competitivi, e 
Commodore, nel tentativo di occupare anche questa fascia di 
mercato, creò la sfortunata "linea 264", formata da tre compu¬ 
ter: il rarissimo Commodore 116, il Commodore 16 e il Commo¬ 
dore 264, poi ribattezzato Plus/4. 

Questi nuovi home computer, più economici da produrre, 
disponevano di un linguaggio di programmazione BASIC più 
avanzato e di un numero di colori superiore a quello del Com¬ 
modore 64, ma la loro circuiteria semplificata ne riduceva le po¬ 
tenzialità grafiche e sonore, impoverendo la qualità complessiva 
dei videogiochi. Il Commodore 16, così chiamato per i suoi 16 
kilobyte di RAM, fu un clamoroso insuccesso negli Stati Uniti, 


r r T tttt : 


m a, 





La conversione di Ghosts'n Goblinsè uno degli 
ultimi titoli ufficialmente prodotti per questo sistema 


Punchy, rilasciato nel 1984, era un semplice arcade 
che sfruttava al meglio le capacità del Commodore 16 
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ma vendette piuttosto bene in Italia grazie al prezzo accessibile: 
proprio per questo si può affermare che molti italiani debbano 
la propria passione per l'informatica a questo computer. 

La produzione della linea 264 fu presto interrotta. Commo¬ 
dore decise di abbassare il prezzo del C64, e di fare del CI28 
il modello di punta. ■ 


IL COMMODORE PLUS/4 


N ato inizialmente come Commodore 264, questo com¬ 
puter fu presto ribattezzato Plus/4 in virtù di quattro 
semplici programmi di produttività inseriti direttamente nella 
macchina, accessibili attraverso la pressione di quattro tasti. 
Fu anche il primo home computer dell'azienda americana ad 
abbandonare il classico case arrotondato in favore di linee 
più stilizzate e moderne, riprese pochi mesi più tardi dal 
CI28, dall'Amiga 500 e dal Commodore 64C. ■ 



Il Commodore Plus/4 era il primo esempio di 
computer dalle linee essenziali e moderne 
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HD1STRRD CPC 


Ogni epoca ha i suoi dominatori e i suoi outsider.Tra i primi negli anni 
Ottanta c'era il Commodore 64; tra i secondi l'Amstrad CPC 



I 


Provenienza: Inghilterra 
Anno: 1984 

Unità vendute: 2.900 000 

Supporti di memorizzazione: Cassetta, floppy disk 


zare il computer a un prezzo contenuto, ma il fatto che il 
processore fosse utilizzato anche sul più diffuso Spectrum 
fece sì che la maggior parte dei giochi per CPC fosse¬ 
ro pigre conversioni dirette dal computer Sinclair, 
dalle risorse cromatiche assai limitate. Questo 
finì per tarpare le ali a una macchina come 
il CPC, che proprio sul colore basava il suo 
potenziale. ■ 



L'Amstrad CPC, pur non essendo splendido, era 
comunque estremamente funzionale 


A mstrad si rese conto che avrebbe dovuto creare qual¬ 
cosa di speciale per riuscire nell'impresa di scalzare il 
Commodore 64 dalla sua posizione di predominio e decise di 
realizzare il primo home computer "tutto in uno" dell'epoca. 
Optò per un design in cui la tastiera, oltre a fungere da unità 
centrale, includeva una memoria di massa e un altoparlante, 
mentre nel monitor (a colori o monocromatico) venduto insie¬ 
me al computer era alloggiato l'alimentatore necessario a far 
funzionare il sistema. 

Questa nuova serie di macchine prese il nome di CPC (Colour 
Personal Computer) e fu inizialmente proposta in due varianti: 
il CPC 464, con registratore a cassette, e il CPC 664, fornito 
di un drive per floppy disk - fuori parametro anch'essi, vista 
l'anomala dimensione da 3 pollici. A un hardware grafico ec¬ 
cezionale, in grado di consentire un'eccellente resa dei colori, 
fu affiancato come processore principale il solito Z80, che per 
il computer di casa Amstrad finì per essere un'arma a doppio 
taglio. L'adozione dello Z80 consentì infatti di commercializ- 

II CPC ottenne un 
buon successo in 
Spagna, grazie a 
giochi come La 
Abadia del Crimea, 
ispirato a "Il nome 
della rosa" di 
Umberto Eco 



La ricchissima 
gamma cromatica 
della serie Plus 
consentì la 
creazione di giochi 
assai colorati, come 
Navy SEALs 

r 


IL VALZER DELLE VARIANTI 


I primi due modelli del CPC furono seguiti nel 1985 dal 6128, 
un'evoluzione del 664 con 128 kilobyte di RAM in luogo 
degli originari 64 e di dimensioni più compatte. Nel 1987 
arrivò la serie Plus, di cui facevano parte il CPC 464+ e il CPC 
6128+, che si differenziavano nuovamente per l'adozione di 
un registratore sul primo e di un disk drive sul secondo. En¬ 
trambi offrivano prestazioni grafiche assai superiori a quelle, 
già buone, dei modelli precedenti. ■ 



La gamma Plus diede origine nel 1990 alla 
console GX4000, le cui sorti commerciali non 
furono certo fortunate 
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ninTEfiDO EnTERTRinmEnT svsteh 


Ogni crisi è anche una occasione di rinascita: Nintendo lo dimostrò 
con la propria console a 8 bit 


Provenienza: Giappone 
Anno: 1983 

Unità vendute: 62.000.000 

Supporto di memorizzazione: Cartuccia, 

Famicom disk 


D opo il crash del 
mercato dei vi¬ 
deogiochi del 1983, 
molti produttori di 
hardware abbandona¬ 
rono le console per lan¬ 
ciarsi nel nascente settore 
degli home computer. Non 
fu questa però la scelta 
di Nintendo, che fece 
debuttare in Giappone il 
Famicom (abbreviazione 
di Family Computer), dif¬ 
fuso successivamente in _ 

Occidente come Nintendo 

Entertainment System (NES), destinato a risollevare da 
solo l'intero mercato del settore. 

La creazione del NES fu ispirata direttamente dal 
numero uno della compagnia nipponica, Hiroshi Ya- 
mauchi, che chiese ai suoi ingegneri di realizzare una 
macchina sufficientemente potente, priva di fronzoli 


Nonostante il look da 
scatola di biscotti, il NES 
riportò in auge i videogiochi 
in tutto il mondo 


e attraente per chiunque. Il risultato fu una console dal 
design semplicissimo e dotata di una coppia di controller 
utilizzabili senza alcun apprendistato, necessario invece 
con i complessi joystick delle console statunitensi. L'hard- 
ware impiegato era piuttosto efficiente, 
ma abbastanza economico (la CPU ap¬ 
parteneva all'onnipresente famiglia 
del 6502) da consentire a Nintendo di 
vendere la sua macchina a un prezzo 
concorrenziale. 

Il successo del NES fu immediato, e di 
proporzioni mai viste prima. La conso¬ 
le occupò quote di mercato prossime 
al 90% in Giappone come negli Stati 
Uniti, diventando ben presto un sino¬ 
nimo del concetto stesso di videogio- 


II mitico The 
Legend of 
Zelda segnò 
la nascita 
dei giochi 
di ruolo 
d'azione 


ACCESSORI PER TUTTI I GUSTI 


O ltre a utilizzare un tipo di controller successiva¬ 
mente imitato da tutti, il NES offriva una vasta 
gamma di accessori, spesso fantasiosi ma poco utili. 
Per esempio il robot R.O.B. (magnifico, ma utilizzato in 
due soli giochi) e il Power Giove, un guanto in grado 
di rilevare (approssimativamente) il movimento della 
mano del giocatore. Fu invece un successo la pistola 

Zapper, utiliz- 

II Famicom Disk System, 
distribuito solo in Giappone, 
consentiva di utilizzare giochi 
registrati su speciali floppy disk 


zata anche 
nel grande 
classico Duck 
Hunt. ■ 
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Con Super Mario Bros. 3 l'idraulico di casa Nintendo 
chiuse in maniera spettacolare la propria carriera 
sul NES 


Oltre a salvare SquareSoft dalla bancarotta, Final 
Fantasy diede il via a una serie a dir poco storica 





co e un autentico fenomeno culturale, grazie soprattutto 
al mito di Super Mario e ai numerosi giochi di qualità 
(testata con scrupolo dalla stessa Nintendo) pubblicati da 
compagnie giapponesi e occidentali che legarono il proprio 
successo a quello del NES. ■ 


IL POTERE DI UN SOFFIO 


S tudiato per ricordare il vano di inserimento delle cas¬ 
sette di un videoregistratore VHS, lo slot frontale per le 
cartucce dei NES statunitensi ed europee divenne un'inesau¬ 
ribile fonte di guai per gli utenti. Il meccanismo impiegato da 
Nintendo era soggetto all'accumulo di polvere e si usurava 
facilmente, rendendo necessario soffiare sui contatti della 
macchina e della cartuccia per vivificarli col potere della 
condensa. Questa operazione divenne uno dei rituali più 
caratteristici per i videogiocatori degli anni Ottanta. ■ 



Raro e ricercatissimo dai collezionisti, Bubble 
Bobble Pari2è un seguito "alternativo'' a Rainbow 
Islands 



Anche il chip di protezione era spesso causa di 
malfunzionamenti 



Shatterland, 
gioco ormai 
introvabile 
su cartuccia 
NES, spingeva 
al limite le 
potenzialità 
della console 
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SCHEDE 8 BIT 








A nche se in Occidente l'MSX non ha sfondato ed è stato un sistema tra i tanti, in Giappone 
fu molto popolare e diede origine a diverse saghe che, in seguito, furono portate su altri 
sistemi da gioco con ottimi risultati. La più rappresentativa è forse quella di Metal Gear, nata 
proprio su MSX e desti¬ 
nata al successo una voi- Sono in pochi a saperlo, ma la saga di Metal Gear è 
ta convertita su console nata tra i circuiti degli MSX 

Nintendo e Sony. ■ _ 


msH 


Nel 1983 lo standard MSX ridefinì il mercato dei computer a 8 bit 


Provenienza: Giappone 
Anno: 1983 

Unità vendute: 5.000.000 

Supporti di memorizzazione: Cassetta, 

cartuccia, floppy disk 


In Europa il sistema MSX è noto per la versione 
prodotta da Philips, chiamata VG8020 e disponibile 
in diverse configurazioni 


L o standard MSX nacque nel 1983 su iniziativa di Kazuhiko 
Nishi, all'epoca responsabile di Microsoft Japan, con lo 
scopo di fornire ai produttori di elettronica di consumo delle 
linee guida da seguire per realizzare macchine a 8 bit com¬ 
patibili tra loro. Le specifiche tecniche iniziali prevedevano 
un processore centrale molto popolare, lo Zilog Z80 a 3,58 
MHz, un processore grafico prodotto da Texas Instruments, 
un sintetizzatore musicale AY-3-8910 e un circuito integrato 
di Intel per le operazioni di input/output. 

Questo sistema divenne molto popolare in Giappone e in 
alcune aree di Europa e Medio Oriente, senza tuttavia attec- 


Una nuova versione dell'MSX 
riproposta in chiave moderna e in 
grado di eseguire i vecchi giochi: 
1-chip-MSX di D4 Enterprise 


chire nel ricco mercato 
americano e senza in¬ 
taccare la popolarità 
di altri computer 
come il Commodo¬ 
re 64, lo Spectrum 
e l'Apple IL Non 
stupisce quindi 
che i migliori 
videogiochi per 
questa piattafor¬ 
ma siano stati 
prodotti nel paese 
del Sol Levante e 

spesso non siano _ 

stati tradotti per 
il mercato occidentale. 

In seguito lo standard subì modifiche 
per restare al passo 
coi tempi: nac¬ 
quero TMSX2 
(1986), LMSX2+ 

(1988) e l'MSXtur- 
boR (1990), ma il 
terreno perduto al 
di fuori dei confini 
giapponesi era ormai 
irrecuperabile. L'MSX 
resta comunque un 
capitolo importante 
nella concitata storia 
dell'informatica degli 
anni Ottanta, ricorda¬ 
to con affetto dai molti 
utenti italiani. ■ 


LA CULLA DI METAL GEAR 
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SEGR P1RSTER SYSTEP1 


ì Nel 1985 Sega decise di entrare sul mercato sfidando il successo 
■ del NES di Nintendo con il suo Master System 


Provenienza: Giappone 
Anno: 1985 

Unità vendute: 13.000.000 
Supporto di memorizzazione: Cartuccia 


N onostante fosse giunto sul mercato solo qualche tempo 
dopo l'affermazione del NES di casa Nintendo, il Master 
System costituiva il punto d'approdo di un processo avviato 
da Sega con la console SG-1000. Quest'ultima debuttò in 
Giappone nel 1983 e fu seguita (solo in Giappone) dalle va¬ 
rianti Mark II (1984) e Mark III (1985), costantemente miglio¬ 
rate dal punto di vista dell'hardware. Fu così che nacque il 
Master System, ovvero un SG-1000 Mark III con uno chassis 
modificato e un nuovo nome, con il quale la console raggiun¬ 
se anche gli Stati Uniti, l'Europa e il Brasile. 
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Oltre ad aver dato vita a una serie ancora in ottima 
salute, Phantasy Star si distinse per l'altissima qualità 
dell'avventura 


I componenti elettronici alla base del Master System era¬ 
no curiosamente molto simili a quelli impiegati sull'MSX e 
sul ColecoVision: il processore principale era anche in questo 
caso lo storico Z80 (il cuore della maggior parte delle mac¬ 
chine da gioco e computer dei primi anni Ottanta), mentre 
l'hardware deputato a generare grafica e sonoro proveniva 
dal catalogo di Texas Instruments. 

A dispetto delle buone potenzialità grafiche e della vasta 
gamma di giochi disponibili, il Master System non riuscì mai 
a recuperare lo svantaggio sul NES e rimase in secondo piano 
sino alla fine della sua carriera, pur raggiungendo una certa 
diffusione in Europa e un apprezzabile successo in Brasile. ■ 


La fine di un lungo 
processo evolutivo, e 
l'inizio di una nuova era 
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Tra le mascotte 
associate al 
Master System, 
il protagonista di 
Wonder Boy ha 
una posizione di 
rilievo 


MANI IN ALTO! 


I l Light Phaser, ovvero la pistola acquistabile come acces¬ 
sorio separato per il Master System, venne modellato sulla 
falsariga delle fantascientifiche (e poco credibili) armi utilizzate 
in un famoso cartone animato giapponese degli anni Ottanta. 
Ciò non impedì alle associazioni dei genitori di fare pressioni 
su Sega a causa del presunto realismo della periferica, tra 
l'altro al centro di un fatto di cronaca in Brasile all'inizio del 
2009, quando un folle la usò per tenere in ostaggio una donna 
con una richiesta di riscatto pari a... venti dollari! ■ 



Tra i pochi giochi realizzati appositamente per il Light 
Phaser, Rescue Mission era uno dei più godibili 
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Get thè hottest ne*v v<Jco game* gong. Arcade, spora, adventure. strategy 
and action htaavaibbteonlyonthc 16-bit Genesi System by Sep.* 

Today s late» tìockbustcr arcade hits B«e Super Monaco GP' Chmb into the 
cockpét o( thè vvorkfs faste» Grand Mx machines as you race wbcd to wheel 
through thè strecti at over two-hundred mfcs per hour. Or talee on the ev* 
vtorhV Big n M<had Jacksohs Mooowafcer' as you use dance-kicks, hat- 
tncks and fina*y transform nto a powerful robot that does it ai Or becomc 
a Cybcrcop in E-SWAT'and clean up the city beseged by mad terrohsn 
Get ready (or the most acuorvpackcd spora games ever In Joe Montana 
Footbai: check out the dcfensc. make thè cai fake a pass and scramble «or a 
touchdowa Or force yoor opponent to rrKxe rtade yoir Wt hook and nai 
hm with an uppercut that puts him on the mat tn James 'BuKcr" Douglas 
Knockout Bcóung.- Or in Pat RJey Basketbai' get the bai with seven secondi 
left n the game, drive the length c* the court, rianvdunk and draw the (od 




L'era a 16 bit 


L'avvento dei computer e delle console a 16 bit 
costituì per il pubblico abituato al Commodore 
64, allo Spectrum, al NES e al Master System un 
cambiamento radicale. Su quali basi si sviluppò 
questa età dell'oro delle macchine dedicate ai 
videogiochi? 
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un RGnELLD TRR I LUPI 


Q uella che viene comunemente definita come l'era 
dei 16 bit va pressappoco dal 1985 all'inizio degli 
anni Novanta, ed è stata senza dubbio una delle più 
vivaci nella storia dei videogiochi. Merito soprattutto del 
grande fermento nel campo dell'hardware, che fece da 
supporto all'affermazione di nuovi geniali sviluppatori di 
software e di inedite tipologie di giochi, evolutesi nel 
corso degli anni nei generi che tuttora vengono proposti 
sulle attuali console e sui più moderni PC. 


IL REGnD DEL BBDDD 

I l primo impulso all'innovazione tecnologica nel campo 
degli home computer fu dato dal processore Moto¬ 
rola 68000, che finì per essere utilizzato da tutti i co¬ 
struttori di macchine a 16 bit. Si trattava di una CPU 
relativamente economica, molto veloce e altrettanto 
versatile, il cui impiego nell'Amiga, nell Atari ST e nei 
primi Macintosh fu la molla che fece scattare l'avvio di 
una nuova era. La costante dell'epoca fu però l'utilizzo 
di processori specializzati da affiancare a quello princi¬ 
pale: da questa tecnica di progettazione delle macchine 
scaturirono i risultati migliori, soprattutto se si considera 
che la gara per la supremazia in campo grafico e sonoro 
iniziò proprio in quegli anni. 

Il Mac, a ogni modo, era principalmente un compu¬ 
ter per uso professionale, cosicché lo scontro si restrin¬ 


Q uando la compagnia britannica Intelligent 
Systems rese disponibile il suo home com¬ 
puter Enterprise, originariamente annunciato nel 
1983, correva ormai l'anno 1985 e l'era dei 16 bit 
era già iniziata. La macchina, basata su uno Z80 
a 8 bit e compatibile con il software per Spec- 
trum, era quindi giunta troppo tardi per avere 
qualsiasi possibilità di successo. E insuccesso 
fu: l'Enterprise si rivelò un fallimento di propor¬ 
zioni disastrose e sparì senza lasciare traccia, a 
dispetto delle ottime potenzialità. Il computer po¬ 
teva infatti raggiungere una risoluzione massima 
di 672x256 pixel e mostrare 256 colori contem¬ 
poraneamente sullo schermo, vantava un audio 
stereo a 4 canali, aveva un joystick incorporato 
nella tastiera e numerose porte di espansione. 
Ma ciò non bastò a salvarlo dall'oblio. ■ 



L'Enterprise, prodotto in sole 80.000 
unità, è oggi un cimelio molto ambito dai 
collezionisti 



se ai soli Amiga e Atari ST. Nonostante Commodore e 
Atari fossero compagnie statunitensi, la battaglia ven¬ 
ne combattuta soprattutto in Europa, dove la spuntò, 
non senza qualche difficoltà iniziale, l'Amiga, dotato di 
processori ausiliari migliori e quindi in grado di fornire 
prestazioni migliori nel campo dei videogiochi. Il PC si 
basava invece su architetture e processori 
completamente diversi e cominciò solo in 
quegli anni la sua marcia verso il raggiungi¬ 
mento dello status di macchina da gioco. 

Ben più dirompente fu la diffusione del sup¬ 
porto CD-ROM, che rivoluzionò il modo di 
lavorare degli sviluppatori. 

Tutti i maggiori produttori di hardware 
si precipitarono sul nuovo formato, ma in 
pochi avevano le idee chiare in merito allo 
sfruttamento del CD, e i risultati ottenuti 


LucasArts convertì con eccellenti 
miglioramenti grafici le sue avventure su 
FM Towns 
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RICORDI 1E BIT 



IL GIGHflTE inCGPIPRESG 


L 1 Acorn Archimedes, come l'Enterprise, era 
, un intruso nell'era dei 16 bit. Basato su un 


innovativo e velocissimo processore a 32 bit di 
tipo RISC, era dotato di eccellenti caratteristi¬ 
che grafiche e sonore, ma i pochi giochi realiz¬ 
zati per questo computer, anche se ottimi, non 
gli consentirono di affermarsi come macchina 
da intrattenimento. Venne comunque impiegato 


con successo nelle scuole britanniche e in ambi¬ 
to professionale. ■ 



Prodotto a 
partire dal 1987, 
l'Archimedes 
aveva ben pochi 
rivali dal punto 
di vista tecnico 



Zelda: The Wand of Gamelon per CD-i 
metteva i giocatori al comando della 
principessa Zelda 


Alcuni giochi da sala, come 
Shadow Dancer per Megadrive, 
miglioravano nel passaggio su 
console 


dai pionieri del settore non furono propriamente esal¬ 
tanti. La prima macchina da intrattenimento costruita 
attorno al CD-ROM fu il fallimentare Philips CD-i, ba¬ 
sato anch'esso su una CPU derivata dal 68000 e su 
due coprocessori specializzati per grafica e sonoro. 
Lhardware era stato studiato con una certa perizia, 
e le numerose periferiche disponibili (tra cui mouse, 
trackball, touchpad e joypad) facevano ben sperare 
per il futuro. La cronica carenza di videogiochi appe¬ 
tibili (l'uscita di un puzzle game dedicato a Mario e di 
tre mediocri avventure aventi per protagonisti Link e 
Zelda non migliorò la situazione) e un prezzo inizial¬ 
mente assai elevato tarparono però le ali al lettore CD 
interattivo di Philips, che perse cifre astronomiche in 
questa operazione. 


L'RSCESR DEL SQL LEURnTE 


F u in Giappone che le tecniche legate all'Impiego 
di processori aggiuntivi diedero i risultati migliori. 
Merito soprattutto dell'elevata qualità tecnologica del¬ 
le CPU ausiliarie impiegate nelle console dell'epoca, 
che garantirono al Megadrive, al Super NES, al PC 
Engine e al Neo-Geo prestazioni audiovisive raggiunte 
a fatica da Amiga e Atari ST e spesso al di fuori della 
portata degli home computer a 16 bit più diffusi in 
Occidente. In questo periodo si assistette tra l'altro 
alle rivalità più accese tra i produttori di hardware: la 
posta in gioco era divenuta molto alta, e la sfida tra 
Nintendo e Sega, iniziata ai tempi del NES e del Ma¬ 
ster System, si inasprì con il lancio del Megadrive e 
del Super NES. 
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PERFETTO 

per le simuLRzmm 



P rodotto da NEC e popolarissimo in Giappone 
tra gli anni Ottanta e Novanta, il PC-9801 era 
una variante speciale dei comuni PC dell'epoca. 
L'uso di componenti hardware studiati dalla 
stessa NEC, l'ottimo lavoro di ingegnerizzazione, 
numerosi giochi di ruolo e le peculiari simulazioni 
disponibili su questo computer garantirono al PC- 
98, come veniva chiamato dagli appassionati, una 
vasta diffusione nella terra del Sol Levante. ■ 


I giochi targati Cinemaware (qui The King of Chicago) 
mostrarono per primi il potenziale di Amiga e ST 


In quegli stessi anni iniziò un lento declino dei 
titoli da sala giochi: le nuove macchine domestiche 
erano spesso in grado di eguagliare le prestazioni 
dell'hardware da sala e di fornire al pubblico ottime 



conversioni dei videogame più popolari, per non dire 
dei numerosi giochi più profondi e longevi che solo 
le console potevano offrire. In parallelo a quello del¬ 
le console, si sviluppò in Giappone il mercato degli 
home computer destinati al solo pubblico nazionale: 
anche in questo caso la tecnica dei processori au¬ 
siliari fu abbracciata in pieno, e con risultati eccel¬ 
lenti. Il potentissimo X68000 prodotto da Sharp, per 
esempio, era sì basato sulla stessa CPU utilizzata 
da Amiga e Atari ST, ma il suo hardware grafico e 
sonoro addizionale gli consentì di far girare conver¬ 
sioni praticamente perfette di giochi da bar tecnica- 
mente impegnativi come Street Fighter II e Ghouls'n 
Ghosts, i cui adattamenti sui computer Commo¬ 
dore e Atari erano invece di bassissima 
qualità. E se l'X68000 è praticamente 
sconosciuto al mercato europeo, tante 
sono le macchine dell'era a 16 bit finite 
nel dimenticatoio: nei riquadri di queste 
pagine si è voluto rendere omaggio a 
questi sconosciuti più o meno illustri, 
prima di intraprendere il viaggio sulle 
orme dei grandi sistemi che tanto han¬ 
no emozionato i videogiocatori nostrani 
a cavallo tra gli anni Ottanta e gli anni 
Novanta. ■ 


La simulazione ferroviaria Take thè 
A-Train fu uno dei titoli di maggior 
successo per PC-98 


super pc nipponica 


L 'FM Towns prodotto da Fujitsu tra il 1989 
e il 1997 era un personal computer basato 
sull'architettura degli IBM compatibili, ma per¬ 
sonalizzato dalla compagnia giapponese grazie 
a coprocessori grafici e sonori di elevata poten¬ 
za e di un lettore CD-ROM. Si trattava in prati¬ 
ca di un super PC studiato appositamente per i 
videogiochi. L'affollamento del mercato non 
consentì purtroppo a Fujitsu 
di ritagliarsi una nicchia 
adeguata alle capacità 
del computer. ■ 


Il lettore CD 
montato in 
verticale era 
una delle 
caratteristiche 
distintive 
dell'FM Towns 
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RPPLE PlHCinTOSH 


Mentre il mondo si riempiva di cloni IBM, basati sull'MS-DOS, 
gli ingegneri di Apple rivoluzionarono l'interfaccia tra uomo e 
computer introducendo il mouse 


1 


Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1984 

Unità vendute: oltre 100.000 (nei primi due anni) 

Supporto di memorizzazione: Floppy disk 


L e soste del ventisettesimo Superbowl divennero memora¬ 
bili grazie a una pubblicità girata dal regista Ridley Scott: 
in essa un'avvenente ragazza si ribellava a un rigido regime 
orwelliano lanciando un pesante e devastante martello... 
esattamente come la Apple intendeva spezzare il dominio 
dei cloni IBM con il suo Macintosh, il pri¬ 
mo computer dotato di interfaccia grafica. 

Basato sulle specifiche del ben più co¬ 
stoso progetto Apple Lisa e sulle idee 
sviluppate nel centro di ricerca PARC 
del concorrente Xerox (sfruttate dopo 
uno scambio azionario tra le società), 
il Macintosh originale, in seguito ribattezzato Macintosh 
128K per distinguerlo dai tanti successori, era basato su un 
processore Motorola 68000 da 8 MHz collegato a 128 KB di 
RAM e a un floppy da 3,5 pollici. 

Il vero punto di forza della macchina era però il sistema 
operativo, chiamato semplicemente System, in cui debutta¬ 
vano per la prima volta un desktop e delle icone che permet¬ 
tevano di gestire i file senza far uso di comandi testuali. Nei 
64 KB della memoria ROM trovavano posto il programma di 



Era il 1984, e il 
mondo disse 
"hello" al più 
rivoluzionario 
computer 
Macintosh 
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Il sistema operativo permetteva di accedere ai file 
presenti nel disco floppy e di spostarli senza usare 
comandi testuali 


RODITORE INARRESTABILE 


I mouse in dotazione al Macintosh originale era as¬ 
sai poco ergonomico: aveva una forma spigolosa e 
dimensioni simili a quelle di un mazzo di carte da gioco. 
La scelta di inserirvi un solo tasto fu dovuta alla volontà 
di mantenerne il costo di produzione al di sotto dei 25 
dollari e si è riflessa sull'interfaccia di tutti i sistemi ope¬ 
rativi di Apple, che possono ancora oggi essere utilizzati 
senza fare uso di pulsanti secondari. ■ 



Un singolo pulsante e una pesante palla 
di gomma diedero il via a una rivoluzione 
informatica 
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L a popolarità dei Macintosh calò 
considerevolmente nei primi 
anni Novanta. La rinascita 
del marchio avvenne nel 
1998, quando Steve 
Jobs riprese in 
mano le redini 
dell'azienda in¬ 
troducendo gli 
iMac, sistemi 
integranti moni¬ 
tor da 15 pollici, 
lettore CD-ROM e 
hard disk all'Interno 
di un piccolo case colorato 
e tondeggiante. Gli iMac divennero 
dei veri e propri accessori di arredamento, disponibili in varie 
fogge e tinte, apprezzati da chi usava il computer soprattutto 
per navigare e svolgere le semplici operazioni quotidiane 
offerte dal software in dotazione. ■ 


Nonostante uno schermo da 9 pollici capace di rag¬ 
giungere la risoluzione di 512x342 pixel, il campione di 
Apple non venne mai sfruttato pienamente come macchina 
da gioco, soprattutto per via del suo alto prezzo e 
del timore, da parte dei dirigenti dell'azienda di 
Cupertino, che l'abbinamento tra icone e vi¬ 
deogiochi facesse sembrare il loro computer 
troppo simile a un giocattolo. Ciononostante 
tra il 1985 e il 1988 uscì su Mac una qua- 


drilogia di titoli 
che facevano 
dell'interfac¬ 
cia punta e clicca, delle 
finestre e del mouse il punto di partenza per una grande 
innovazione. La serie in questione si chiama MacVenture, 
e comprendeva le avventure Déjà Vu, Uninvited, Shadow- 
gate e Déjà Vu 2 Lost in Las Vegas. ■ 


Gli iMac originali diedero il via, nel 
1997, alla moda dei computer "tutto 
in uno" 


FAGIOLO MAGICO 


Il Macintosh Portable del 1989 utilizzava un monitor 
non retroilluminato e pesava 7,2 kg 


La versione per Mac di SimCity era ad alta risoluzione, 
ma monocromatica 




disegno MacPaint e MacWrite, il primo 
elaboratore di testi progettato in modo da 
rappresentare su schermo rimpaginazione 
così come avrebbe dovuto essere succes¬ 
sivamente su carta. Si trattava delle pri¬ 
me applicazioni pensate per uno specifico 
utilizzo con il mouse, che trasformarono 
i successori del Mac originale negli stru¬ 
menti più apprezzati da grafici ed editori. 



Myst fu sicuramente il gioco 
più diffuso sui Mac a colori 
prodotti nella prima metà 
degli anni Novanta 
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PC [PROCESSORE IflTEL BD3BB] 


Il processore che trasformò il PC in una macchina da gioco grazie 
alla sua potenza a 32 bit e a un nuovo, coloratissimo standard 
grafico chiamato VGA 


r 




IL SUONO DEL SILENZIO 


Uscito nel 1987, Dungeon Master è 
ancora adorato dai giocatori di ruolo 
di tutto il mondo 


Lo standard VGA consentiva un balzo 
qualitativo in avanti impressionante: dalla 
risoluzione di 640x350 pixel e dai 16 colori 
delle tecnologie precedenti, si passava in un 
sol colpo a una risoluzione di 640x480 pixel 
con un massimo di 256 colori su schermo. 
Quest'ultima caratteristica venne sfruttata 
principalmente per la realizzazione dei vide¬ 
ogiochi: gli sviluppatori si trovarono a poter 
usufruire di tavolozze cromatiche assai este- 


O ggi la cosa può far sorridere, ma ai tempi del 386 era nor¬ 
male non disporre di una scheda sonora all'Interno del PC. 
Capitava così che giochi anche molto sofisticati dovessero offrire 
soluzioni di ripiego per giocatori poco propensi ad acquistare una 
costosa SoundBlaster a 8 bit. L'audio (ovvero gli effetti sonori, 

senza musica) fuoriu¬ 
sciva così dal grac¬ 
chiente altoparlante 
integrato del PC, che 
in genere riproduceva 
giusto qualche "beep" 
di errore. Tuttavia, nel 
nome della giocabilità, 
ci si accontentava. ■ 


La prima 

SoundBlaster, del 
1988: per molti, ma 
non per tutti... 


Un 386 di marca 
IBM, animato 
da qualche 
manciata di 
megahertz. 

E pensare che 
oggi si ragiona 
in gigahertz... 


Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1985 

Unità vendute: 50.000.000 (inclusi i cloni) 

Supporto di memoria base: Floppy disk 


S e il processore Intel 80286 conferì de¬ 
finitivamente al personal computer lo 
status di strumento imprescindibile per il 
lavoro negli uffici e nelle fabbriche, il suo 
successore, Intel 80386, sdoganò una volta 
per tutte il PC come macchina da gioco. Que¬ 
sto perché, oltre a poter vantare un'architettura 
a 32 bit innovativa per l'epoca, i 386 (come veni¬ 
vano chiamati amichevolmente dagli utenti) giunse¬ 
ro sul mercato al momento giusto per avvantaggiarsi 
della tecnologia grafica VGA, formalizzata nientemeno 
che da IBM nel 1987. 
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LATTACCO DEI CLONI 


C ontrariamente a quanto accade oggi, i processori Intel 
degli anni Ottanta e Novanta venivano spesso "clonati" 
da altri costruttori, che ne realizzavano versioni compatibili 
ed economiche. Diverse serie di CPU di standard 386 ven¬ 
nero commercializzate da Cyrix, IBM e AMD, i cui proces¬ 
sori Am386 furono oggetto di una causa legale proprio per 
iniziativa di Intel. ■ 



ADVANCED 


N DEVICES 
Am386™SX/SXL-33 

NG80386SXL-33 
NG80 386SX-33 
D 2521JX4 


Da un piccolo clone, una grande causa 


se, egregiamente gestite dalla notevole potenza di calcolo del 
processore 386. 

Il risultato dell'Improvvisa disponibilità di uno standard 
avanzato ed efficiente fu un'autentica pioggia di giochi colora¬ 
tissimi ed estremamente veloci, sia dal punto di vista dell'azio¬ 
ne che da quello dei calcoli, fattore decisamente importante 
nei giochi di guida e nei simulatori di volo, ma anche nei giochi 
di ruolo e di strategia: basti ricordare pietre miliari come Popu- 


I giochi in 3D come Wolfenstein, del 1992, 
richiedevano processori sempre più potenti, ma il 
386 ha saputo reggere bene alla prova del tempo 
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Stunts, del 1990, offriva pochi poligoni ma tanto 
divertimento automobilistico 




0:03 


lous e SimCity, che in¬ 
trodussero il colore nel 
mondo dei prodotti 
strategici. E fu così 
che, dopo gli home 
computer, anche i 
seriosi PC furono 
definitivamente 
conquistati dai 
videogame. ■ 


PER UN PUGNO DI COLORI 


P rima dell'avvento del 386 e della VGA, lo standard 
per giocare su PC era costituito dall'accoppiata for¬ 
mata dal 286 e una scheda grafica a scelta tra la CGA e 
la EGA. La prima poteva mostrare un massimo di 4 colori 
su schermo con una risoluzione di appena 320x200 pixel, 
mentre il formato EGA era in grado di spingersi, come 
detto in precedenza, sino a un totale di 16 colori. Come 
si evince daH'immagine, i risultati non erano particolar¬ 
mente brillanti. ■ 



La grafica su PC prima dello standard VGA. E dire 
che si giocava benissimo lo stesso! 
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riEC pc EnmnE 


La storia di Davide e Golia trasposta nel mondo dei videogiochi: 
come una minuscola console a 8 bit fu in grado di tenere testa 
per qualche tempo ai giganti a 16 bit di Sega e Nintendo 


fc 





Provenienza: Giappone 
Anno: 1987 

Unità vendute: 11.000.000 

Supporto di memoria base: Cartuccia, CD-ROM 


A ll'inizio degli anni Ottanta la nipponi¬ 
ca Hudson Soft era una compagnia 
composta da sviluppatori di vi¬ 
deogiochi assai popolari, 
desiderosi di compiere 
il grande salto verso una 
fama ancora più duratu¬ 
ra. Fu per questo che gli 
ingegneri della società 
progettarono un hardwa¬ 
re grafico estremamente 
avanzato e tentarono di 
venderlo a Nintendo, che 
rifiutò l'offerta. Hudson 

Soft propose quindi il - 

progetto a NEC, all'epoca interessata al mercato dei video¬ 
giochi. Da quella collaborazione nacque il PC Engine. 

Nonostante l'era dei 16 bit fosse alle porte, la nuova con¬ 
sole NEC era basata su un processore a 8 bit derivato dalla 
famiglia del 6502 (stretto parente, insomma, del Commodore 
64), già impiegato in varie forme nel settore delle console e 
degli home computer. Tale CPU, però, poteva vantare diverse 


Il primo modello della serie 
PC Engine è tuttora nel 
Guinness dei primati come 
console più piccola di tutti 
i tempi 


Akumajou Dracula 
X: Chi no Rondo fece 
conoscere ai giocatori 
le potenzialità del CD 
e reinventò la saga di 
Castlevania 


Il SuperGrafx era potentissimo, come testimoniato dalla 
sua versione di Ghouls'n Ghosts, ma non ottenne successo 


TANTA FAMA, TANTE VERSIONI 


I duraturo successo commerciale del PC Engine diede la 
possibilità a NEC di sviluppare la sua console in numero¬ 
se versioni, tra le quali ricordiamo lo Shuttle (una variante 
economica a forma di... astronave!) e la serie CoreGrafx, 
che finì per sostituire la console originale. A stupire furono 
tuttavia i PC Engi- _ 


ne GT e LT, ovve¬ 
ro una incredibile 
versione portatile 
della macchina 
NEC e una altret¬ 
tanto incredibile 
variante che as¬ 
somigliava a un 
portatile, comple¬ 
ta di uno schermo 
di discrete dimen¬ 
sioni. ■ 


Il PC Engine GT consumava le 
batterie a grande velocità, ma era 
una meraviglia tecnologica 
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NON SOLO CARTUCCE 


L a lungimiranza di NEC non si fermò all'adozione del po¬ 
tente hardware grafico di Hudson Soft: pochi mesi dopo 
il debutto del PC Engine la compagnia catapultò i giocatori 
giapponesi nell'era del compact disc commercializzando un 
innovativo lettore CD-ROM per la sua console. La nuova peri¬ 
ferica riscosse subito un grande successo, che convinse NEC 
a realizzare la gamma PC Engine Duo, nella quale la console 
e il lettore CD erano accorpati in una sola struttura. ■ 



Il PC Engine Duo-R fu il più popolare della sua 
gamma, grazie anche al design assai gradevole 


Grazie alla sua capacità di spostare molti elementi ani¬ 
mati, il PC Engine divenne la console di riferimento per gli 
sparatutto ad ambientazione spaziale, per i giochi di piatta¬ 
forme e per le conversioni da sala giochi. Il successo spinse 
inoltre NEC a realizzare nel 1989 una versione potenziata 
del PC Engine nota come SuperGrafx, che non raggiunse 
però risultati commerciali di rilievo e decretò l'estinzione 
di questa eccezionale serie di console. ■ 
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ama 
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Snatcher fu una delle prime avventure con tematiche 
cyberpunk 


modifiche strutturali e una velocità superiore alla media. 
Cosa ancor più importante, lavorava in sincrono con un co- 
processore grafico a 16 bit di grande potenza. 

Il risultato era una console dalle caratteristiche prossime 
a quelle delle macchine a 16 bit e, in alcuni casi, persino 
superiori, il che donò al PC Engine un successo travolgente 
nella sua terra d'origine (negli Stati Uniti, invece, la con¬ 
sole non riuscì ad affermarsi, mentre in Europa non venne 
distribuita, se non in quantità limitate). Per la prima volta, 
i giocatori ebbero la sensazione di potersi portare una sala 
giochi in casa. 




L'incredibile conversione di R-Type su PC Engine gettò 
nella disperazione i possessori di Amiga e Atari ST 
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L'Amiga 500 fu venduto in milioni di 
esemplari ma non riuscì a scalfire 
il record del Commodore 64 


P ochi computer furono innovativi e avveniristici come 
quelli della linea Amiga, originariamente concepita 
da Jay Miner, uno dei progettisti dell'Atari VCS, e da una 
piccola società, Amiga Corporation, poi acquistata da Com¬ 
modore. Quando i primissimi Mac erano ancora in bianco e 
nero e i PC richiedevano astrusi comandi per eseguire un 
solo programma alla volta, l'Amiga 1000 offriva una grafica 


ad alta risoluzione con 4096 colori, 
suono stereo sintetizzato e campiona¬ 
to e un sistema operativo a finestre, 
facile da usare e in grado di eseguire 
più programmi per volta con pochi clic del mouse. Era il 1985. 
Tra i tanti testimonial, uno dei più convinti fu Andy Warhol, 
protagonista assieme a Debbie Harry di una performance 
memorabile durante la conferenza di lancio. 

Commodore differenziò il prodotto in una linea domesti¬ 
ca e una professionale: la prima era composta dai modelli 
500, 600 e 1200; la seconda dai modelli 1000, 2000,3000 e 


COmiflDDQRE RmiGR 


Il PC ideale nel 1995 aveva una grafica intuitiva e tanti programmi 
per stimolare la creatività. Un PC del genere esisteva già da dieci 
anni: Amiga 

T.. . 

Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1985 

Unità vendute: 6.000.000 
Supporto di memorizzazione: Floppy disk, hard disk 


La "palla a scacchiera" è diventata 
logo ufficiale di Amiga solo dopo il 
fallimento di Commodore 


DISCHI D'ARGENTO 



Il CDTV, troppo in anticipo sui tempi, fu un insuccesso 


N el 1991 Commodore tentò la strada della mul¬ 
timedialità precedendo di anni tutte le altre 
compagnie. Il suo CDTV, un Amiga 500 infilato in 
uno chassis da impianto hi-fi, spogliato dei dischetti 
e della tastiera in favore di un lettore CD-ROM e di 
un telecomando, non ottenne però alcun successo. 
La delusione non impedì a Commodore di riprovarci 
due anni dopo con la console Amiga CD32, che non 
ebbe fortuna migliore ed è anzi considerata una del¬ 
le cause della bancarotta del 1994. ■ 
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AROS è la soluzione ideale per chi vuole sperimentare 
l'Amiga su un PC 


4000 nelle diverse configurazioni e varianti. La linea domesti¬ 
ca, seguendo la filosofia del Commodore 64, era caratterizzata 
da case "tutto in uno" con tastiera, lettore di floppy disk ed 
eventualmente un disco fisso in un unico elemento. La linea 
professionale disponeva di lussuosi case con tastiera separata, 
analoghi alle workstation e ai moderni PC, in cui era possibile 


Lionheart (Thalion, 1993) è tra i giochi che 
hanno meglio sfruttato l'hardware di Amiga 


inserire diverse schede di espansione per migliorare le funzio¬ 
nalità delle macchine. 

Amiga conobbe il massimo successo all'inizio degli anni No¬ 
vanta, a cui seguì un rapido declino in favore dei PC compatibili 
che culminò con la liquidazione di Commodore. Oggi i computer 
Amiga sono ricordati come straordinarie macchine da gioco e 
come workstation grafiche a basso costo, con un ruolo storico 
importante nel settore delle produzioni televisive. ■ 


AMIGA IMMORTALE 


P ur essendo passati tanti anni, la piattaforma Amiga non 
è del tutto estinta. Oggi rivive per gli appassionati in 
tre sistemi operativi: AmigaOS 4.1, prodotto da Hyperion 
Entertainment e destinato a funzionare su alcune schede 
madri PowerPC espressamente dedicate, il suo concorrente 
MorphOS e il sistema operativo libero AROS, compatibile 
con i normali PC. ■ 






Le potenzialità grafiche e sonore deM'Amiga erano 
perfette per giochi "cinematici" come It Carne from 
thè Desert 



Monkey Island e Monkey Island ^furono gli ultimi 
giochi prodotti da LucasArts per la piattaforma 
Commodore 



Dotato di una scocca più sottile, l'Amiga 1200 è stato 
l'ultimo home computer prodotto da Commodore 
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RTHRI 5T 


IL GRANDE GIOCO DELLA MUSICA 


Nel 1988 l'autorevole rivista "Chip" nominò l'Atari 1040 
ST "Computer dell'anno" 


Cubase, uno dei più noti programmi per fare musica, è 
nato sull'Atari ST 


■ 1 1 ■ 


JackTramiel lasciò Commodore, comprò Atari e fece realizzare 
uno dei più rappresentativi computer dell'epoca 

I — - - 

Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1985 

Unità vendute: Sconosciute 
Supporto di memorizzazione: Floppy disk 


L # Atari ST fu uno dei 
principali protagoni¬ 
sti dell'epoca dei computer 
a 16 bit, che coprì la seconda 
metà degli anni Ottanta e i 
primi anni Novanta del secolo 
scorso. Fu introdotto nel mercato 
da Jack Tramiel, ex dirigente Com¬ 
modore, pochi mesi prima che la com¬ 
pagnia commercializzasse la linea Ami¬ 
ga, con cui entrò immediatamente in agguerrita concorrenza. 
L'Atari ST condivideva infatti con gli altri computer dell'epoca il 
processore Motorola 68000, ma era leggermente più veloce ed 
era fornito di un sistema operativo a finestre dall'aspetto essen¬ 
ziale e serioso. Inoltre, disponeva di due porte MIDI, un accor¬ 
gimento che lo avrebbe reso un computer ideale per i musicisti: 
il suo sintetizzatore interno non era infatti dello stesso livello 
qualitativo di Paula (bizzarro nome del processore audio del 
concorrente Amiga), ma la possibilità di usare il computer come 
centralina per gli altri strumenti musicali risultava molto più 
ghiotta per chi faceva musica. L'ST occupò così per anni il posto 
che oggi è degli Apple nelle case dei musicisti e negli studi di 


C hi oggi fa musica su PC e Macintosh con le ultime versioni di 
Cubase e Logic Pro forse lo ignora, ma entrambi i programmi 
ebbero origine sull'Atari ST, che a ventanni dalla commercializzazio¬ 
ne fa ancora capolino negli studi degli artisti. Nel mercato dell'usato 
non è difficile trovarne esemplari venduti a prezzi relativamente so¬ 
stenuti: d'altra parte, lo hanno usato personaggi come Fatboy Slim, 
Mike Paradinas, Mike Oldfield e Jean Michel Jarre... ■ 


più note di questo computer 


registrazione. Al primo modello, il 520 ST, seguirono le versioni 
1040 ST, 520 e 1040 STE/STFM, TT030 e Falcon. Con il passare 
del tempo le vendite diminuirono sempre più in favore dell'Ami¬ 
ga e del PC, e la produzione cessò ufficialmente nel 1993. ■ 
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Nell'industria dei videogiochi oltre alla potenza è necessario 
1 anche un prezzo concorrenziale. SNK lo imparò a proprie spese 


Provenienza: Giappone 
Anno: 1990 

Unità vendute: 1.000.000 

Supporto di memorizzazione: Cartuccia, CD-ROM 


immagazzinati su cartucce di capienza e costo enormi, i giochi 
per Neo-Geo erano carissimi e limitarono la diffusione della 
console, che ebbe invece un successo notevole e duraturo nella 
versione per le sale giochi. ■ 




Sul Neo-Geo sono nate numerose serie 
di successo, fra cui quella di MetalSlug 


Elegante, minimalista e molto potente. Peccato per i 
costi di gestione... 


S ul finire degli anni Ottanta i giochi da bar mantenevano la 
supremazia tecnica sui prodotti per il mercato domestico: le 
conversioni dalla sala giochi agli home computer e alle console 
dovevano sempre sacrificare qualcosa e raramente rispecchia¬ 
vano gli originali, il che costituiva frequentemente una fonte 
di delusione per i giocatori "da salotto". Nel 1990 SNK decise 
di cambiare questo stato di cose con Neo-Geo, una macchina 
nata per l'uso in sala giochi e realizzata in un'identica versione 
domestica, venduta nella forma di una classica console a car¬ 
tucce e dotata di lussuosi e robusti joystick. 

Non era tanto la forma, tuttavia, a differenziare Neo-Geo 
dai prodotti della concorrenza, 
quanto le sue prestazioni: na¬ 
scendo come hardware da sala 
giochi, la console SNK poteva 
vantare una velocità (dovuta 
al lavoro in parallelo di una 
CPU 68000 e di uno Z80), una 
definizione grafica e un sonoro 
irraggiungibili dal Megadrive 
e dal Super NES, rispetto ai 
quali il Neo-Geo aveva però 
uno svantaggio che ne avreb¬ 
be decretato la fine. Essendo 


1 1 ■ TT>- irti TPBTl W5v START 

A quindici anni di 
distanza dall'uscita, The 

1 * * 

King ofFighters è una 
serie ancora attuale 


L'ULTIMO DISPERATO TENTATIVO 


L 'uscita di Playstation e Saturn, che utilizzavano economici 
CD, aggravò la crisi del Neo-Geo e il mercato dei suoi co¬ 
stosissimi giochi. SNK tentò di correre ai ripari distribuendo il 
Neo-Geo CD, una versione rivista e corretta della macchina in 
cui un lettore CD sostituiva lo slot per le cartucce. Il lettore era 
però troppo lento per i giocatori, abituati al caricamento istan¬ 
taneo delle suddette cartucce, e decretò il fallimento della 

nuova console. ■ 


Il primo Neo-Geo 
CD fu seguito 
due anni dopo 
dalla versione 
CDZ, dotata di 
un lettore più 
veloce, ma non 
abbastanza da 
salvare la console 
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5EGH PIEGRDRIUE 


Grafica ad alta definizione, colori brillanti, una miriade di animazioni 
e audio polifonico: grazie al Megadrive, inizia l'era delle console 
a 16 bit 



Provenienza: Giappone 
Anno: 1988 

Unità vendute: 29.000.000 

Supporto di memorizzazione: Cartuccia, CD-ROM 



Il design futuristico del Megadrive lanciava 
un messaggio inequivocabile: era nata una 
nuova generazione di videogiochi 


U n processore Motorola 68000 a 16 bit, uno Z80 tut¬ 
tofare, una versione potenziata dell'hardware grafico 
del Master System, due chip dedicati all'audio (uno fornito 
da Yamaha, l'altro da Texas Instruments), 64 kilobyte di 
RAM: questo era, in sintesi, il contenuto del Megadrive. 


E fu più che sufficiente per rivoluzionare il mercato delle 
console sul finire degli anni Ottanta. 

Nonostante il PC Engine avesse già mostrato ai videogio¬ 
catori le meraviglie della nuova generazione di console, il 
termine di paragone di quegli anni rimaneva il NES, 
ormai piuttosto anziano e decisamente limitato 
in materia di prestazioni audiovisive. Il debutto 
del Sega Megadrive, di conseguenza, costi¬ 
tuì uno shock per il pubblico abituato alla 
vecchia macchina targata Nintendo: la 
console Sega era in grado di mostrare 
64 colori in contemporanea, di muove¬ 
re l'incredibile cifra di 80 sprite e di 
accompagnare il tutto con musica 
ed effetti sonori a 6 canali, mentre 
il processore a 16 bit consentiva 

__ di realizzare giochi dalla velocità e 

dalla fluidità sconosciute al NES e al 
Master System. 

Il Megadrive 
vantava 
molti giochi 
innovativi, 
tra cui il 
rilassante 
Ecco thè 
Dolphin, del 
1993 




CD-ROM PER TUTTI 


I mitando quanto fatto da NEC con il PC Engine, Sega commercializzò nel 
1991 un lettore CD-ROM per Megadrive. Il Mega-CD, questo il nome 
della periferica, non si limitava ad aggiungere il supporto per il formato CD: 

conteneva anche un secondo processore 68000 
incaricato di coadiuvare quello della console. 
La pigrizia degli sviluppatori, che raramente 
sfruttarono le potenzialità del nuovo hardwa¬ 
re, e l'elevato prezzo iniziale dell'accessorio ne 
frenarono però la diffusione, e il Mega-CD finì 
per essere un passo falso per Sega. ■ 


L'aggiunta 
del Mega-CD 
aumentava 
notevolmente 
gli ingombri 
del Megadrive 
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ARRIVANO I 32 BIT 


La trilogia di Streets ofRage riportò in auge i picchiaduro 
a scorrimento 


Sonic thè Hedgehog2, con i suoi 6 milioni di copie, 
è stato il gioco più venduto per il Megadrive 


I l 1994 vide la commercializzazione di una nuova periferica 
per Megadrive, il 32X. Si trattava di un'espansione che 
affiancava alla console due avveniristici microprocessori a 
32 bit prodotti da Hitachi, una sezione grafica supplementare 
(che portava a oltre 32.000 il numero dei colori impiegabili 
simultaneamente), 256 kilobyte di RAM aggiuntivi e un pro¬ 
cessore sonoro avanzato. Il 32X uscì però a ridosso dell'an¬ 
nuncio del ben più potente Saturn, circostanza che finì per 
decretarne il fallimento. ■ 


Il 32X aveva sulla sommità uno slot per cartucce e 
andava a sua volta inserito nell'analogo vano del 
Megadrive 


za incontrata in Giappone (dove l'utenza rimase sostanzial¬ 
mente fedele a Nintendo), il Megadrive riscosse un enorme 
successo negli Stati Uniti e in Europa, dove riuscì a lottare 
ad armi pari con il Super NES per molto tempo. ■ 


Sonic 3D Flickies' Island arrivò a risollevare le sorti 
del Megadrive, ormai alla fine della carriera 




Sega fece di tutto per mostrare sin dal primo istante le 
potenzialità della sua console, stupendo il mondo con splen¬ 
dide conversioni dei migliori titoli da sala giochi (basti citare 
Altered Beast, Stridere Super Hang-On, risalenti all'inizio del 
ciclo vitale della console) e insidiando il mito di Mario con un 
personaggio carismatico come Sonic, la cui fama cresceva a 
ogni nuovo episodio della saga. 

Le aggressive campagne di marketing messe in atto da 
Sega fecero il resto e così, a dispetto di una certa resisten- 


FIFA95 


SOCCHI 



Pur non essendo un 
capolavoro, FIFA 
Soccer 95 diede inizio 
a una delle serie più 
conosciute di videogame 
sportivi 
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SCHEDE 1B BIT 



SUPER ninTEnUD EflTERTRinPIEnT SVSTEPI 


Provenienza: Giappone 
Anno: 1990 

Unità vendute: 49.000.000 
Supporto di memorizzazione: Cartuccia 


Nella seconda metà degli anni Novanta domina Sony Playstation, 
ma l'egemonia del primo quinquennio è della console a 16 bit di 
Nintendo 


The Legend ofZelda: A Link to thè Pasttece 
scoprire agli utenti occidentali le meraviglie dei 
giochi di ruolo d'azione 


S uper Nintendo debutta in Giappone, con il nome di 
Super Famicom, sul finire del 1990. Ultimo arrivato 
fra i concorrenti della stessa fascia, ha un ritardo di 
circa tre anni sul PC Engine prodotto da NEC e di poco 
più di due anni sul lanciatissimo Megadrive di Sega. 
Sono in molti, di conseguenza, a pensare che la nuo¬ 
va console a 16 bit di Nintendo non riuscirà a replicare il 
successo del suo illustre predecessore, lo storico NES a 
8 bit. Il Super Nintendo invece sbaraglia in breve tempo 


Il design accattivante del Super Nintendo contribuì 
alla sua diffusione, nonostante un colore tutt'altro 
che vivace 


i 

fi 





UN CUORE MOLTO GENEROSO 


Q uando venne il momento di scegliere il processore princi¬ 
pale del Super Nintendo, gli ingegneri della casa madre 
optarono per una soluzione piuttosto economica: una CPU 
prodotta dalla ditta giapponese Ricoh e nota con il nome in 
codice 5A22. Girava a un massimo di appena 3,58 megahertz 
e discendeva in linea diretta dal vetusto processore 6502 (la 
cui famiglia includeva la CPU 6510 utilizzata nel Commodore 
64), ma riusciva comunque a garantire prestazioni incredibili 
al Super Nintendo. ■ 

Il processore 5A22: pochi muscoli, ma tanta buona volontà! 
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A colpire i giocatori, almeno inizialmente, sono la quan¬ 
tità e la qualità di effetti speciali messi in campo dalla 
console: le incredibili rotazioni dei fondali, le dissolvenze 
e i rapidi passaggi dalle normali schermate di gioco alle 
trasformazioni in "stile mosaico" delle stesse. La costante 
evoluzione qualitativa e quantitativa dei titoli per Super 
NES, peraltro, contribuisce a ridefinire il concetto stesso 
di videogioco. 

È proprio sul Super Nintendo che i giochi di piattaforme 
di scuola nipponica si affermano definitivamente, grazie a 
una grafica coloratissima e alla pulizia della struttura di 
gioco. Parallelamente a questo tipo di produzioni si svilup¬ 
pa il filone dei giochi di ruolo di stampo epico, ancora oggi 
proposti con successo sulle console attuali. ■ 


Secret of Mana, un altro grande gioco di ruolo 
d'azione di grande successo 


UN AIUTINO NON GUASTA MAI 


I l Super NES poteva vantare eccellenti chip grafici, ma 
in alcuni casi neanche le prestazioni di questo hardware 
innovativo erano sufficienti per i giochi più ambiziosi. Nin¬ 
tendo elaborò quindi un ingegnoso sistema grazie al quale 
era possibile includere processori aggiuntivi aH'interno delle 
cartucce, in modo da poter coadiuvare il lavoro della CPU 
della console. Il più celebre di questi coprocessori fu il Super 
FX, utilizzato per realizzare il popolarissimo Starwing. ■ 



La notevole potenza del processore Super FX traghettò 
il Super NES nell'era del 3D 


la concorrenza e si impone in Giappone come negli Stati 
Uniti e, successivamente, in Europa, dove arriva un paio 
di anni più tardi. Un successo meritato, visto che il Super 
NES vanta potenzialità tecniche notevoli e un parco giochi 
senza rivali. 



U?smr 


tinnii 


Nel 1992 la stupefacente conversione di Street 
Fighterll dimostrò una volta per tutte la potenza del 
Super Nintendo 



Eye ofthe Beholder presentava un gigantesco 
labirinto 3D in cui i giocatori dovevano orientarsi e 
combattere 
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SCHEDE 16 BIT 
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'hardware 

da sala giochi 


I giochi da sala hanno rappresentato, fino 
alla metà degli anni Novanta, il terreno di 
sperimentazione dell'hardware che avrebbe 
raggiunto poi il mercato domestico. Un'epoca 
pionieristica ormai da tempo tramontata. 
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Strano ma vero: StreetFighterII( 1991) girava esattamente sulla stessa configurazione hardware di Ghoulsn Ghosts( 1988) 

















































N egli anni Ottanta c'era una netta dicotomia tra vi¬ 
deogame da sala e videogame domestici: non era 
diverso soltanto, e ovviamente, il contesto di fruizione, 
ma anche il livello di conoscenza che ne avevano 
i giocatori sotto il profilo tecnologico. Le console 
domestiche, e ancor più gli home computer, erano 
accompagnati da una ricca manualistica, e le bro¬ 
chure pubblicitarie ne decantavano con dovizia le 
specifiche tecniche, ma attorno ai cosiddetti coin- 
op c'era invece un alone di mistero. Che CPU mon¬ 
tavano? Quanta RAM avevano? Quanto costava la 
loro scheda madre? Di certo queste informazioni 
non si trovavano sul cabinato, né gli avventori delle 
sale potevano avere facile accesso ai manuali di 
istruzioni che, quando esistevano, erano destinati 
agli operatori del settore. Una cosa però era certa: se 
paragonati ai videogiochi casalinghi quelli da sala erano 
decisamente più potenti, più colorati, con presta¬ 
zioni migliori. E non poteva che essere così: i coin- 
op dovevano attrarre e catturare immediatamente il 
cuore (e i gettoni) del giocatore con effetti speciali e 
colori ultravivaci. Dopo qualche giorno, settimana o 
mese il gestore della sala avrebbe sostituito il coin- 
op in questione con l'ultima novità del momento: 
in teoria, non c'era tempo per appassionarsi. 

PER non DIPlEriTICRRE 

M a non si trattò di un flirt. Ancora oggi i gio¬ 
chi da sala sono venerati dagli appassionati come 
tanti monoliti neri di Kubrick, e hanno dato origine a 
miti, mode e generi persistenti nel tempo. Basti pensa- 


L 



L'EFFETTO LUflR-PHRK 


/ innegabile valore aggiunto dei giochi da sala, 
sotto il profilo hardware, era dato dalla pos¬ 
sibilità di costruire cabi¬ 
nati con le strutture più 
diverse. Le sale giochi 
erano spaziose, e pote¬ 
vano ospitare riproduzio¬ 
ni di intere autovetture, 
moto d'acqua, astrona¬ 
vi... L'elevato costo per 
i gestori di simili "cas¬ 
soni" era compensato 
dal prezzo della singola 
partita, solitamente più 
alto rispetto ai coin-op 
tradizionali. I giocatori, 
d'altro canto, erano sempre ben felici di sperimen¬ 
tare l'ultima diavoleria del momento, con lo spirito 
di chi prova una nuova 
attrazione al luna-park. 
Il vertice in tal senso 
è probabilmente stato 
raggiunto dal sistema 
idraulico R360 usato 
per G-LOC: Air Batti e 
di Sega, un gioco di 
combattimento tra ae¬ 
rei che faceva ruotare il 
giocatore, assicurato al 
cabinato da una imbra- 
gatura, a 360 gradi in 
tutte le direzioni... ■ 

G-LOC. da non provare dopo mangiato 



re che Pong conobbe il suo vero successo come gioco 
da sala, e in generale per tanti anni buona parte dei titoli 
più venduti su console e computer altro non erano che 
conversioni, seppur limitate e spesso scadenti. 

Già a metà degli anni Novanta ebbe così inizio un 
processo di recupero e preservazione dei vecchi cabi¬ 
nati, ormai caduti in disuso ma diventati oggetti di culto. 

I videomaniaci in erba degli anni Ottanta, soprattutto 
quelli che avevano scelto professioni nel campo dell'in¬ 
formatica, misero le mani su un numero sempre cre¬ 
scente di schede dei giochi da sala e cominciarono a 
studiarle, trasferendo attraverso mille peripezie e con 
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COPIE LE COnSOLE 


P er non dover reinventare la ruota a ogni nuovo 
titolo, fin dalla metà degli anni Ottanta tutti i 
produttori più importanti cominciarono a pensare 
a sistemi hardware standard da riutilizzare per 

più giochi. Sega 
con System 16, 
Capcom con i Sy¬ 
stem I, Il e III, Data 
East col Cassette 
System: sono nomi 
poco conosciuti in 
quanto non pub¬ 
blicizzati presso i 
giocatori, che do¬ 
vevano anzi vivere 
ogni gioco come 
un'esperienza a 
sé, carica di novi¬ 
tà. Solo SNK diede 
molta risonanza al fatto che i suoi coin-op degli 
anni Novanta fossero tutti basati sul medesimo 
hardware, denominato Neo-Geo, parallelamente 
proposto anche in versione console, come riporta¬ 
to a pagina 39 di questo volume. ■ 


L’ECCEZIDflE GIRPPDflESE 


O ggi le sale giochi non sono più punti di ag¬ 
gregazione giovanile, ma in Giappone hanno 
mantenuto un loro status di nicchia: sono il punto di 
ritrovo per i giocatori più abili, alla ricerca di sfide 
contro altri campioni. Trionfano i picchiaduro e gli 
sparatutto della vecchia scuola, ma non mancano 
preziose "mosche bianche" più moderne, come il 
recente Metal Gear Solid Arcade. ■ 


Metal Gear Solid Arcade sfrutta l'hardware 
della Playstation 3 




La versione da sala 
giochi del sistema 
Neo-Geo 


HÌSffiy pr§ì§£d game at Tokyo Game Show 
in Aprii, 2000!! 


Boong Ga Boong Gale dotato 
di una periferica-fondoschiena 
da prendere a calci... 

strumenti ad hoc i vec¬ 
chi dati sui computer 
moderni, e sfruttando 
una tecnica di program¬ 
mazione nota come 
"emulazione" per con¬ 
sentire di giocare a quei 
vecchi titoli anche sui 
moderni PC. Da questo 

sforzo comune nacquero gli emulatori di giochi da sala, 
che dilagarono immediatamente su Internet. Per quanto 
scaricare i vecchi giochi sul Web senza averne diritto co¬ 
stituisca una violazione del diritto d'autore, è innegabile 
che la scena dell'emulazione abbia in molti casi salvato 
da sicura obsolescenza tantissimi vecchi cabinati. La 
serietà del lavoro di preservazione ha poi permesso a 
tutti i videogiocatori interessati a rinverdire i fasti del 
passato di scoprire finalmente l'architettura hardware 
di quei sistemi di tanti anni prima. 



DEI1TRD IL “CRSSDnE” 

F u una grossa sorpresa, almeno per i neofiti in mate¬ 
ria, constatare come i giochi da sala usassero una 
serie di CPU, sintetizzatori sonori e chip grafici del tut- 



Le armi da puntare sullo 
schermo (pistole, fucili a 
canne mozze...) sono un 
altro classico da sala giochi 


to simili a quelli delle mac¬ 
chine da gioco casalinghe: 
proprio questo fattore ha 
reso agevole la creazione 
degli emulatori citati in pre¬ 
cedenza. Ciò che rendeva 
particolari i coin-op era l'al¬ 
to livello di specializzazione 
nell'assemblaggio dei singoli 
componenti, tanto che quasi 
ciascun gioco faceva storia a 
sé: per fare un esempio, un 
computer come l'MSX del 
1982 montava un processore 
Z80, mentre un coin-op usci- 
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to l'anno prima - all'epoca un lasso di tempo enorme, da 
un punto di vista tecnologico - come il classico sparatut¬ 
to Xevious ne aveva ben tre che lavoravano in parallelo, 
e ciascuno era concepito per operare con una velocità 
di calcolo superiore rispetto ai processori dei computer 
domestici. E soprattutto, nel caso dei giochi da sala gli 
sviluppatori del software lavoravano a stretto contatto 
con i progettisti hardware, facendo specifiche richieste 
e creando, in sostanza, macchine "custom'.' Questo di¬ 
scorso vale anche per le periferiche di controllo, uno dei 
punti di forza dei titoli da sala giochi. Tanti classici degli 
anni Ottanta e Novanta vengono ricordati per i 
cabinati mastodontici, con l'intera struttura in gra¬ 
do di muoversi grazie a complessi meccanismi 
idraulici per trasmettere al giocatore la sensazione 
di essere immerso in prima persona nell'azione, 
^emulazione, vincolata dalle periferiche standard, 
molto difficilmente potrà consentire di provare an¬ 
cora emozioni come queste. 


DRLLE SALE RI SALOTTI 

L a particolarità e la spiccata individualità dei 

giochi da sala funzionò però solo fino a quando ri¬ 
uscì a garantire grandi introiti. Con il progressivo affer¬ 
marsi delle macchine casalinghe, anche il mercato dei 
giochi da sala cominciò a ragionare in termini di "siste¬ 
mi'': non sempre era reso noto, ma spesso le case pro¬ 
duttrici creavano configurazioni hardware standard per 
ottimizzare le economie di scala di produzione. Queste 
macchine erano in grado di far girare più giochi: non era 
necessario sostituire ogni volta l'intero hardware, ma 
bastava limitarsi al software, in maniera non dissimile 
dai giochi per console. 

Idealmente, i giochi da sala persero la loro egemo¬ 
nia nel momento in cui per realizzare questi standard 
le case produttrici utilizzarono direttamente le configu¬ 
razioni hardware delle console del momento. Quando 
i giochi da sala non poterono più vantare il primato tec¬ 
nologico, la gente si rese conto che starsene sul divano 
davanti a una console era decisamente più comodo. 
Anche se, probabilmente, meno emozionante della 
vita "da sala" dei primi giocatori, cresciuti con Ponge 
Space Invaders. ■ 


un cnBinRTD m chsh? 


P er quanto la tecnologia moderna sia ergo¬ 
nomica, pratica e miniaturizzata, il fattore 
nostalgia porta molti vecchi appassionati a de¬ 
siderare un vecchio cabinato da sala, magari 
modificato per ospitare un PC, da tenere in sa¬ 
lotto o in garage. Sono molte le aziende che li 
producono: nonostante i prezzi elevati, la qualità 
offerta è ineccepibile. In alternativa, seguendo 
le istruzioni di siti come www.arcadecab.com, è 
possibile costruirsene uno da zero, in hardware 
e... truciolato. ■ 



Uno dei cabinati creati dagli utenti del sito 
www.arcadecab.com 


It all starts with thè games. 

Capcom s CPS II has brought you thè best. 


enti cimi min: 



SURGES! 


m pigìi ire crii hht. 


Una pubblicità per invogliare i gestori ad 
acquistare un "sistema" Capcom 
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LE PRRDLE DELL'HRRDtliRRE 


Assembly: Linguaggio di programma¬ 
zione molto più vicino al codice bina¬ 
rio puro rispetto al BASIC (v.), veniva 
e viene utilizzato dai programmatori 
di videogame laddove si rendeva ne¬ 
cessaria la massima velocità dazione, 
soprattutto nei sistemi con processo¬ 
ri a 8 bit. Pur essendo estremamente 
versatile, è molto più difficile da pa¬ 
droneggiare rispetto a linguaggi come 
il sopracitato BASIC o il C. 

BASIC: Acronimo di "Beginner's All 
[Purpose] Symbolic Instruction Code", 
ovvero "codice di istruzioni simboli¬ 
che di uso generale per principianti", 
un linguaggio di programmazione 
molto in voga negli anni Ottanta, an¬ 
che perché quasi sempre inserito di 
default negli home computer, un po' 
come accade oggi coi sistemi operati¬ 
vi, di cui il BASIC assumeva le veci. 

Cabinato: L'equivalente funzionale 
dei case, impiegato però per hardwa¬ 
re di grandi dimensioni, come nel 
caso dei giochi da sala. 

Case: Il telaio al l'interno del quale 
sono alloggiate le componenti elet¬ 
troniche hardware di un computer o 
di una console. Può, a seconda dei 
casi, arrivare a includere anche lo 
schermo della macchina e determi¬ 
nate periferiche di controllo o me¬ 
morizzazione. Può essere in metallo, 
plastica, formica, legno o in altri ma¬ 
teriali. Viene chiamato anche chas¬ 
sis, alla francese. 

CPU: Acronimo di Central Processing 
Unit, ovvero "unità centrale di elabo¬ 
razione". Indica il processore centrale 


di un sistema hardware, il suo cuore 
operativo, che legge i dati e ne elabo¬ 
ra le istruzioni. Un sistema può avere 
diverse CPU che lavorano congiun¬ 
tamente, o disporre di coprocessori 
cui viene demandata una parte delle 
operazioni. 

Grafica vettoriale: Un tipo di costru¬ 
zione grafica in cui l'immagine non è 
definita per pixel su una griglia ben¬ 
sì tramite punti, linee rette e curve. 
Prescinde dalla rappresentazione in 
pixel su schermo, dal momento che 
a variare sono le funzioni matemati¬ 
che deputate a generare le figure. Pur 
essendo utilizzata sin dalle origini dei 
videogiochi, la grafica vettoriale si è 
imposta negli anni Novanta per la sua 
efficacia nella costruzione di mondi 
virtuali tridimensionali con punti di 
vista modificabili in tempo reale. 

Hardware: La parte fisica di una con¬ 
sole o di un computer: circuiti, scheda 
madre, processori, banchi di memoria 
e così via. Il suo termine complemen¬ 
tare, in informatica, è "software" (v.). 
Per esteso a volte indica la macchina 
da gioco nella sua interezza. 

Hertz: Unità di misura della frequen¬ 
za. Indica i cicli per secondo, e si ab¬ 
brevia con Hz. Si chiama così in ono¬ 
re del fisico tedesco Heinrich Rudolf 
Hertz, che dimostrò l'esistenza delle 
onde elettromagnetiche. È alla base 
del sistema di misurazione della po¬ 
tenza di calcolo di molte componenti 
hardware. 

LCD: Acronimo di Liquid Crystal Di¬ 
splay, ovvero "schermo a cristalli li¬ 


quidi". Assieme ai monitor al plasma, 
nel corso degli anni Duemila, ha pro¬ 
gressivamente reso obsoleti i vecchi 
schermi a tubo catodico. 

MegaHertz: Un milione di hertz (v.), 
ovvero l'unità di misura tipica della 
potenza di calcolo dei processori degli 
anni Ottanta e Novanta. Si abbrevia 
in MHz. 

RAM: Acronimo di Random Access 
Memory, ovvero "memoria ad accesso 
casuale". L'espressione ha varie acce¬ 
zioni, ma nel mondo dell'hardware vi¬ 
deoludico viene impiegata soprattutto 
per intendere lo spazio sfruttato dai 
processori per disporre temporanea¬ 
mente le operazioni in corso. Si tratta 
in sostanza della memoria volatile, 
che si svuota quando viene tolto il 
supporto di alimentazione elettrica. 

ROM: Acronimo di Read-Only Memo¬ 
ry, ovvero "memoria di sola lettura". 
In ambito videoludico indica i supporti 
di memorizzazione come le cartucce 
o i CD di dati, il cui contenuto non 
è ulteriormente modificabile. Per la 
stessa ragione vengono chiamate 
ROM anche le memorie dei vecchi 
giochi da sala. 

Software: La parte logica di una con¬ 
sole o di un home computer, ovvero 
i dati forniti all'hardware per essere 
elaborati in modo da dare avvio ai 
programmi o ai giochi. 

Sprite: Figura bidimensionale, gene¬ 
ralmente un personaggio o un ogget¬ 
to, che si muove indipendentemente 
dallo sfondo. ■ 
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Storia dei computer 
e delle console 


La grande storia dei videogiochi, raccontata attra¬ 
verso i'hardware. Una cronaca completa e appas¬ 




sionante di come tra microchip, pixel e grafica vet¬ 
toriale le macchine per il divertimento elettronico 
sono diventate vere icone pop, simbolo di intere 
generazioni di videogiocatori. Dai primi sistemi a 8 
bit all'età d'oro dei 16 bit, tutti i grandi protagoni¬ 
sti del mondo delle console, degli home computer 




e delle sale giochi, dalla A di Apple II alla Z di ZX 




Spectrum. 
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